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Half-Life. Zwycięży oczywi 


ście RL. SIN zemści się do- | 
piero w drugiej części Grosso- 


| veru — Half-Life vs. SIN. 


ordobicia wielokrotnie zrywały graczom 
| kask razem z gaciami. Tym razem można 


się wreszcie odegrać i zerwać coś z pize- 


ciwnika. Na przykład parę rączek i główkę. 
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ax Damage wrócili, uśmiechnął się szyderczo i z piskiem 
opon wjechal do mojego komputera. Przywiózł ze sobą 
coś nowego czy tylko przyjechaf po wypłatę? 
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Obszerny opis broni dostępnych w grze Fallout 2 


Dla tych, którzy jeszcze nie mają dostępu do internetu — strona 
WWSK Z ęI 


GEIEKENAOWSKEZWINNT ONCE OZN 


: 


zamsacomamam 


Kolejna część prezentacji utworów Fawła „Fapika” Pomorskiego 


Informacje na temat programu antywirusowego Sophos Antywirus 3.15 


n=nsazasamam 


POSIEKEWEKSZZEWEC INEZ EH 


. 


Fallout 2 Patch 1.02 

Sin Patch 1.01 (19 MB) 

Tomb Raider 3 

Carmageddon Il - Carpocalypse Mow c2blood Patch 
Carmageddon Il - Carpocalypse Mow cezombil Fatch 
RailRoad Tycoon 2 Patch 1.02 

Dodatkowo: Program umożliwiający grę w Dooma pod Win 95 
(nawet w rozdzielczości 1024x786)i!! 


Najnowszy stuff plus errata do „Devil's Covenant" 


Cztery ładne tematy pulpitu do Win95/98 stworzone na podstawie 
gier Deathkarz, KKnD2, Half-Life (2) 


ifAstrukcja oDstugi 












WEWSZO NOGE aTNEYNSZENOS ETZ 
Zapowiedź długo oczekiwanego 


Epizodu.._.1.____ „Gwiezdnych... Wojen! 


Filmik zapowiadający grę 


a EEEE 


Jeżeli podczas odtwarzania filrm miga, należy wyłączyć opcję „Odwracanie 
YUV" (YUV fiipping) w module ActweMovie Aby to zrobić, należy kliknąć 
PEWEWEZZT NWZA EKONTO KASET ZE AWS 
WoszE ojca Z ACEJECZIOT O - WIELE EZNETOWE YZ 
pomocą ActiveMovie dowolny film. Ikonę ActiveMovie znajdziemy w menu 
Start/Programy/Akcesoria/Rozrywka/Modui ActweMovie. Z menu wybieramy 
opcję „Właściwości”, w zakładce zaawansowane zaznaczamy „Video 
Renderer" klikamy „Właściwości" | tu w zakładce DirectDraw znajdziemy 
szukaną opcję. 
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Program do tworzenia trójwymiarowych obrazów Shareware 


Szybka I wygodna przeglądarka plików graficznych, rozpoznająca kilkadziesiąt 
formatów. Shareware. 
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pa p a m 


Zestaw sterownikow Directh 6.0 dla Windows 95 1 98 


l e wa ta a w jr a 


Fajpopularniejszy program do komunikowania się on-line. 


IMSCEYENEZZA ZE EENWNIKEETNIANEEJEZZĄ przeglądarki. 
możesz zainstalować ją z naszego Reset CD. Shareware. 


| 


n 


Malutki programik, pozwalający podglądać pliki graficzne. Prosty w użyciu - 
wystarczy Kliknąć prawym klawiszem myszy na obrazku. 5hareware, 


pi a i m m a i o m 


SOA PEZANWINZENEK EIDOSNTCCTEŚESN 


p m 0 Ta s 


Bardzo wygodna nakładka a la Norton Commander, na Windows 95 
Wbudowany Klient ftp, paker zip i wiele innych przydatnych funkcji . 
Shareware. 
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NEPENEGEENSCEZNECCWEZE plików mp5, Shareware. 


| 





Niezbędne piogramy do archiwizacji plików. Shareware. 
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TRZY DZIEWIĄTKI NADESZŁY!!! 
ibijajcie szampana! Niech grają (yganiel! Wprawdzie mamy styczeń 1998 
roku, ale większość omawianych w dzisiejszych „Widokach...” pozycji. miała pojawić 
się w okolicach Gwiazdki... 

Pod cholnka jednak też cie byle żle. Tytuty: BLOOD 2, HALF-LIFE, STM, GARMAGEDOON 2 — 


mówią same za sietie, Czy wszyscy prońiicenci gier zapomićoii już e zdieraniu honusów w po- 


staci jabluszek i bananów?! Po tluższym namyśle, mogę powiedzieć, że tek i cale szczęście, że lak. 
Raate, wejńśmy w „trzy dzięwiątki” wytatiowani, z (dligimi piórami żądzą krwi. Ale przeńtem, zabaczny W jakie 
gry qrzyjizie nam zagrać W owym Roku. 32e 


VS Mamut von Dirt 
























JOY for R0o0S 


Zapowiada się na prawdziwą rewolucję w dziedzinie kontrole- 
rów do takich gier jak QUAKE czy UNREAL. The Frag Master 
firmy ThrustMaster to pierwszy joystick, który 
umożliwia oburęczne sterowanie postacią, co 
prowadzi do zwiększenia zwinności i cel- 
ności. Konstruktorzy zadbali, aby urzę- 
dzenie było ergonomiczne, a 24—g0- 
dzinne siedzenie przed ekranem 
monitora i trzymanie w łapach 
frag Mastera nie odbijało się 
zdrowiu graczy:) 










BRAVEHEART 


E1DOS INTERACTIVE 

„Możecie nam zabrać wszystko, ale nie zabierzecie naszej 
wolności!" Kto tak mówił? Tak jest — William Wallace, 
w którego w filmie „Braveheart” wcielił się Mel Gibson! Fir- 
ma Eidos postanowiła zrobić niespodziankę fanom Gibso- 
na i przenieść fabułę filmu i jego świat do wnętrza kompu- 
tera. W grze tej będziemy sprawować dowództwo nad woj- 
skami Szkotów pragnących odzyskać utraconą wolność. 
BRAVEHEART to połą- 
czenie typowego RTS 
i gry ekonomicznej. Czy 
uda się wam odbić 
szkockie wsie i zamki 
z rąk Anglików? 
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POLSKA LIGA GIER SIECIOWYCH 
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0 PGŁ i CPL 
pisaliśmy już 
tyle, że każ- 
ty poważny 
gracz zdążył 
pewnie kilka 
Pazy WES- 
tchnąć „Ech, 
gdytym tyl- 
ko urodził się w Ameryce...”. Nie martwcie się diiżej, ho oto nad- 
szętli koniec waszych trosk. Dzięki potaczenym wysiikom wrociaw- 
skiego dostawcy internetu — firmy Getin, eraz dostawcy mocnych 
wrażeń — redakcji Resetu, udało się powołać do życia Polską Ligę 
Gier Sieciowych! Taki prezent od dziadka mRaeSa :) 

Sezon inauguracyjny rozpocznie się pierwszego stycznia, a skończy 
W CZEPUCU. Docelowo ntamy zamezr ergasizować (iwa SEZONY 

w trakcie roku szkowiego: od pażtzierwia śe stycznia i od marca do 
czerwca. Każdy sezon zakQóczą Śnaty rezyrywane po sieci lokalnej, 
w otiecności przedstawicieji medów i spozcaców. 

Na początek powotakśmy ka życia trzy gry (nazwaśśmy je tywi- 
złanii), z których każda podziełena jez! ma kategorie: Open (naczej 
LPB) oraz Modem (HPE). Qzake2, Quake1 oraz ga kianów (1 to 
wspomniane trzy tywizje, ktorych mczestricy waiczyć bęttą 0 cenne 
nagrody ufundowane przez kzczych zpozcarów. 

W przyszłości płanujemy zorgzazowaie ccsimej żywizj dla którejś 
z popułarnych gier stratedczwych, rzeka ed w tym cel r07- 
Jeżeli nie chcecie grać, mażecie wziać udział w Lize Kibiców, gdzie 
do wygrania jest cale mnóstwo wrtaiyć peńety. Wystarczy tyko 
trafnie obstawiać wyniki poedywów. Dio mie. maże część zarolionej SUMY 
pad koniec Sezonu się w przwżówe. irręczące złotówki? 

W lutym w działe (uaketwerti zamieżcimy duży tekst © Litze | zasadach 

w niej panujących. De zskaczezia za miesiąc, 2 w międzyczasie odwietlź- 
cie ligowe strony WWW iestępue pod zdrerem K- wwn.iga.gnet.pl 
Niech Bóg fragów będzie z wam 
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gry, Dark Side. sprawuje się znakomicie. Główni bohaterowi - r" 
sry, roboty bojowc — tzw. Geary — otrzymali po kilkadzie : 
siąt nowych klatek animacji i po kilkaset nowych polygonów 
dzięki czemu wygładają i poruszają się Jepiej. Wreszcie wi 
dać. że są to szybkie i zwinne maszyny, a nie ciężkie i nie 
zdarne Mechy. Wykorzystanie przez twórców silnika Dark Si 
de pozwoliło na wprowadzenić wielu elementów, które pomi 
nięle zostały w pierwszej części gry — roboty mogą kuca 
i turlać się, zaś gdy poruszają się po nierównej nawierzchni 
mogą się potykać, a nawet przewracać! Udoskonalone zosta 
ło także środowisko walki. Puste okolice zastąpione zostały 
przez lasy, miasta, bazy, wzgórza, a nawet rzeki i jeziora! Tyl 
ko wyobraź sobie Geara przebiegającego przez półprzeźro- 
czystą wodę... A jakby tego bvlo mało, w IIEAVY GEAR 2 


pojawić się mają misje w przestrzeni kosmicznej!!! 





HOMEWORLD 

SIERRA STUDIOS 

Wydając HALELIFK" Sierra pozo- 
stawiła daleko w Lyle konkureneję. 
Wszystko wskazuje, że historia powio- 
rzy się, gdy ukończone zostaną prace 
nad HOMEWORLD — symulatorem 
inyśliwca kosmicznego. Ogromne wra- 
żenie robią modele statków. Go tu dużo 
mówić, myśliwce, bombowce i Lrans- 
portery są Śliczne - - mienią Się świa- 
iłami pozycyjnymi, najeżone wieżycz- 
kami i działami pędzą, ciągnąc za sobą 
smugi kolorowego Światła. 

Osią wydarzeń HOMEWORLD mają 
być lokalne konflikiy kosmiczne, a ża- 
Lem przyjdzie walczyć z piratami, gan- 
gani przemytników i wojowniczyni 
cekstremistami. Specjaliści z Sierra Stu- 
dios zapewniają, że będzie to bardzo 
ciekawe zajęcie. Nic wątpię. 


-. MMS styczeć 135 







Pamiętacie MYTH. grę 
która fascynowała realistyczną trój- 
wymiarową grafiką? Otóż jej 
twórcy pracują teraz nad nową 
grą typu TPP - - OM. Udało 
nam się wywiedzieć, że 
główną bohaterką gry bę- 
dzie Konoko, jednooscbo- 
wy oddział SWAT, dziew- 

czyna walcząca ze złem 

opanowującym świat. 

ONI Lo po japońsku „du- 

chy z przeszłości”. Gra 
ma ukazać się w drugiej 
połowie 1999 roku. 





















OPTIMUS NEXUS 
Pył, w ciwiiii, griy czytacie te siową, za- 
pewne leży już na półkach sklepowych. 
Engine programu jest w pełni trójwymia- 
rowy i ohsługuje większość znanych i lu- 
kianych bajerów, jak efekty świetine czy 
półprzezroczystość. Zainipiementowano 
w nin kilka bardzo ciekawych elementów 
— przeciwnicy potrafią myśleć i trzeba 
przyznać, wykorzystują tę umiejętność 
jak mową. Diugo nie mogłem wyjść z po- 
tziwu, gdy wrogi piechur kucną!, kiedy 
wywaliłem w jego kierunku Serię z kara- 
hinu. W następnym numerze recenzją, 
zaś póki co możecie zagrać w demon- 
stracyjną wersję program, którą znaj- 
dziecie na naszym cyttertalerzyku. 


TOTALLY GAMES / LUCASARTS 


Kosztem obniżenia poziomu złożoności takich 


elementów gry jak sterowanie czy taktyka, stworzono 
wspaniałą, porywającą opowieść, stanowiącą uzupeł- 
nienie „Gwiezdnych Wojen*. Akcja ALLIANCE osa- 
dzona została pomiędzy dwiema wielkimi bitwanii - 
na Hoth i o Endor. Grający wcielą się w członków jed- 
nego z dwóch zwal- 
czających się wzajem 
rodów. Atutem gry 
ma być możliwość pi- 
lotowania wielu zna- 
nych z filmu jedno- 
stek. Będzie można 
usiąść za sterami So- 
koła Milenium lub 
obsługiwać jego dzia- 
ło pokładowe. W grze 
pojawić ma się dwa 
razy tyle jednostek co 
ez... we wszystkich po- 
wstałych dotąd pro- 
dukcjach opatrzonych metką „Star Wars" łącznie! 

W przeciwieństwie do ostatniego wydanego przeż 
LucasArts symulatora — X-WING VS. TIE 
FIGHTER — główny nacisk rozgrywki połozony ma 
zostać na tryb single player. Wraz z kolejnymi misja- 
mi. odsłaniane będą kolejne elementy scenariusza. 
Oczywiście, rozgrywka sieciowa będzie dostępna, zaś 
rozwinięcie hyperprędkości podczas jatki grupowej 
pozwolić ma na zmianę serwera (say what?!). Niech 
Moc... Niech mnie diabli porwą! 





SEN STANIE SIĘ PRAWDĄ 
Uwaga, sympatycy konsol! Jeśli nadal kłócicie się, co jest lepsze — 
_ PSX czy N64 — to możecie sobie już odpuścić. Ostatecznie zarządzi 
. | Sega, za sprawą DREAMCAST. Głównym atutem tej niepozornej 
" maszynki jest fakt, że została ona wyposazona w modem! Dzięki te- 
MU, Kaa muli mayhem nabiera w PRZPACSE konsoli i nowego wy- 
ZADRA 


"Pardon, SETTLERS 3, ito na wschód. Na język polski przetłumaczono 


wszystko — oil intra począwszy, a na tekścio otipraw skończywszy. Glos 
narratora brzmi dubrze i jest dopasowany to klimatu gry. Polskie nazwy 
— httynków brzmią swojsko, niestoty nie wszystkie. Nazwa „Kala Balisto- 
wa" wydajo się trochę niezręczna. Bardze dohrze zroniizowrana instruk- 
 cjo — wersja papierowa stanowi niejako konspekt, przytiatny hy spraw- 
 uzić coś w czasie rezgrywki, zaś wersja olektroniczna (w postaci piiku) 
(jest tak wyczorpująca, Że przeczytaniu joj zajmie nan parę godziu. Nie 

ustrzożono się takżo drobnych hięttów. Np. Rytiak tak naprawdę potrze- 

kujo wędki, a nie jak napisano — sieci. 

Uwaga! Okazuje się, że kupno pirackiej „wocsji” SETTLERS 3 nie jest tak 

onłacaine, jakby mogłoby się wydawać. Twórcy gry wprowadzili wielo za- 
_ Hezpieczoń przod kopiewanime. W pirackiej kopii miast żela- 

POSLEJ NN SA EW LIR 








REBEL ASSAULT. Akeja gry rozpocznio się tuż po 

zakończeniu bitwy pod Yavin i stworzenin tytułowego 
szwadronu Rogie, Grupa ta, złożona z Owinastu najlepszych 
pilotów Rebelii, uformiewana zostala do 
wykenywania najtrudniejszych i najważ- 
niejszych zadań. Przyjdzie nam opłątywać na- 
gi wielkich robotów AT--ST (sztantiorowy patent 
gior LocasArts?), walczyć z uohorowymi 
grupami wierzeniewymi Tie-Fightorów, niszczyć 
Gwiazdy Śniorci i robić Kógwie-€0--joszczo. Go cie- 





W następnym numerze zamieścimy recorzję tej gry. 





numer 1 





kawe, w toj czysto zręczościowej grzo istotny hędzie aspekt 
zdobywanie przez pilota toświadczonia. Wraz z kończoniem 
kelejnych ieisji, to jege dyspozycji kęttą oddawano potężniejsze 
Arenie i sprawniejsze maszyny. Hmm... Jakieś pytania? Tak, 

w RS hętlziesz mógi pilotować zarówno X--Wingi, Y--Wingi, 
A--Wiugi, V-Wingi jak i Airspeedory. Tak, w R8 spotkasz Lu- 

- ke'a Skywalkera i Wezjge'a Antillosa. Chcesz wiedzieć więcej? 
































BALDUR'S GATE PL 

|KOOSDOCAWUOWKACEAWANONSZZAO CIZONZNKI 
wersję BALDUR'S GATE. Miejmy nadzieję, że Inter- 
WASUCANSNAEGOCJLUSAW OZ CUNAYCZYCGEU 
NOPANOSCACISE SOOYCOZA ZY KODNZOZEWNEWEI 
zostanie na 5 płytach kompaktowych, co w tym przy- 
padku oznacza około 150 stron tekstu! Dwudziesto- 
osobowy sklad połonizatorów pracuje pelną parą. Je- 
SIRYSAGNOJYWCZCOZZENWNZATYENONAWEIJ OCZNEJ 
w marcu BG PŁ pojawi się w sklepach. 


EA SPORTS 
Electronic Arts Sports przygato- 
wała spacjakńe ła właściciej 
TED ULU ZUULUEDZE W EZCHLLIG 
haminad A nie jest już tylko legenda, a której słuchamy tub 
czytanw. Teraz możemy stać się jego rękami i nogami i w wi- 
dowiskowy sposób sprać przeciwnika. Oprócz Nuhammada 
Kii, do dyspozych tiostejemy 37 innych znanych bokserów jak 
np. Evanper śolly(iski. Jak w większości gier pratukona- 
mych przez EA Sports, przy tworzeniu KK pomegaf facinucy, 
to jest Qecar De La Hoy'a 1 Sugaw Ray Leotarti, Tora 
czitać, Kiedy poboksśjemy na Petek, 





ELYSIUM 


CAVEDOG ENTERTAINMENT 4 
MONENOJSZINZANZAWOWOOCOCH OWE WCZOJENOSENOWNOGAWAA 
ścy zapominają o przeżytych przygodach. No, nie do końca. Pozostają mgli- 
ste obrazy, przekazy — po wizytach w Elysium artyści tworzą swe najwięk- 
sze dziela, dziennikarze Resetu zaś piszą recenzje i poradniki :) 

ELYSIUM to także tytuł nowego projektu grupy Gavedog Entertainment. 
Ta powstająca dopiero gra RPG będzie zrealizowana w formie... seriału tele- 
W WAJICZOKOZYCEOSPZWOSZAWORZEZAOCWOWOWAALEZWZANO EE 
wać ma od czterech do ośmiu godzin zabawy, zaś iączna iłość odcinków wy- 
HOSTOZUERCZO WCS GINA OCUZCW UWAGE EWNSTOSEWOSOWEGENEWNSAE 
z różnych perspektyw, zaś gracze zyskiwać będą nowe informacje, dające 
obraz przedstawionej w grze rzeczywistości. Przypadkowo spotkana 
w pierwszym odcinku serii grupa ludzi może odegrać kluczową rolę w odcin- 
ku — powiedzmy — szóstym. Gzy nigdy nie denerwowałeś się, gdy w kulmi- 
nacyjnym momencie filmu pojawiał się napis „Ciąg dalszy nastąpi”? Teraz bę- 
dziesz denerwować się jeszcze bardziej — bo będziesz w samym środku wy- 
darzeń. To, jak zadziałasz, odbije się (lub nie) na dałszym ciągu twojej 
przygody. Bo Elysium to wprawdzie świat marzeń sennych, ale ma swe pra- 





WZSKECWANOI KGH EZE WEN 





UBISOFT 


gry? Nawet jeśli nie, Ubisoft zadba, aby 
wszyscy na długo zapamiętali POD 2. 
Podobno na słabszym sprzęcie gra wyciągać 
ma około 60 klatek na sekundę! POD 2 to 
bardzo, ale to bardzo szybkie wyścigi futu- 
tystycznych samochodzików, mknących pa- 
jęczynami szos i autostrad. PODobnie jak 
miało to miejsce przy okazji pierwszej części 
KODA OSTK CZE WACJD) srt WCA 
cie wśród graczy także i po wydaniu na świat 
swego dziecka. Z sieciowej sttony Ubisoft 
oraz z płytek dołączanych do prasy kompu- 
terowej (na przykład do Resetu) będzie moż- 
na „dociągnąć* nowe trasy i nowe wózki, 
którymi przyjdzie pognać po wygraną. Więc 
wduś gaz do dechy. Miejsce na PODium jest 
tylko dla jednego. PODołasz wyzwaniu? 


wydaniem TIBERIAN SUN, Westwood 
wypuściło na rynek kilkanaście różnych 
wersji i rozszerzeń RED ALERT, obserwując 
uwaźnie reakcje graczy na poszczególne jed- 
nostki i rozwiązania. Podobnie będzie 
z LANDS OF LORE 3! Oddana na począt- 
ku 1998 roku LOL2: GUARDIANS OF 
|DESSSIY OGIER NCY CONAN STE 
pło, lecz słuch o niej zaginął aż nazbyt szyb- 
ko. Powodem był przede wszystkim Średni 
scenariusz i grafika, która naprawdę ładna 
była jedynie na screenach z press packów. 
W trzeciej części gry, na pierwszy plan wysu- 
nięty został scenariusz, którego osią jest 
utrata przez głównego bohatera... duszy. 
W jej poszukiwaniu, przemierzymy sześć fantastycznych Świa- 
tów — od lodowej pustyni do ponurych podziemi. Autorzy 
chwalą się kilkoma setkatni (?!) dostępnych w grze zaklęć oraz 
możliwością stworzenia ciekawej i skomplikowanej wewnętrz- 
nie postaci. W generowaniu wyśnionego bohatera pomóc ma 
łarwy w obsłudze system oraz kilka statystyk i kategorii. Do 
wyboru gracza postawione będą cztery zawody (złodziej, ry- 
cerz, mag i kleryk), które będzie mozna łączyć ze sobą w załeż- 
ności od potrzeb. Podobno wybór zajęcia bohatera będzie mieć 
wpływ na rodzaj proponowanych podczas gry zadań... Pożyje- 
my, zobaczymy. Nauczony doświadczeniem, wolę wstrzymać 
się z oceną grafiki LOL3 do momentu ujrzenia całej gry, a nie 
tylko renderowanych arcydziełek. A te są prześliczne 
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slter ego stanowi właśnie wejownik SkadowMan. 
Smywitan egzystije w alternatynmym świecie, 
to którego rsyłani zostają po śmierci mafaikiej ma- 
ści mordercy. Z czasem, riektóre cechy LfRoia łą- 
czą się z cechami ShadowMana i powali tworzy ślę 
nowa istota — niająca poradzić soble ze wszystki- 
mi szumowicni w nicżcie... SKADOWMAN hędaje 
grą dla nieco stapczych utbłarców. Nie zo wzgjąciu 
na ściełąco sig gęsto trupy zakjanych w fantazyjny 
spasóh hudzi, lecz z racji mrocznej atmesfory i pra- 
CJE UGT ZUKEE WATKU WK LA 
Mająca pojawić się w marct gra hgiżie przesączo- 
na prraawną magią, krwią zakitych I częstymi pyta- 
pian o słuszność porjytych działań, 

Rkcja ukazywana hętizio zazwyczaj zza pleców 
głównego kolatora, jesżałżo w razia potrzeby kamera zmioni nioco ustawie, ahy uka- 
zać potrzebny fragmont otaczane Naloży zaznaczyć howiem, ż0 oprócz częstych walk 

I skakania, w grze pojawią się ełamonty zręcznościowe (rozmowy z nanetykanymi hohate- 
rdmi) oraz iogicznć (wszelkiego rodzaju mak). C50K zręczności, sprytui szykkiego my- 
ślenie, gracz hętnia takto musłał wyłaczć się znajemością ohshrf zarówno standardo- 
wych sfwor jak i artefaktów magii vootłoo. SHADOWMAN ma uiżo szacse stać się najja- 
śmieszą... Bi'M... tajmeoczniejszą gwiazdą „trzech iziewiątek”". 
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xd koniec 1997 roku na rynku pojawiła 
siu ora KARTH 2140. Jedyną cechą, któ- 
ra odróżniala ją od innvch „strategii CZa- 
su rzeczywistego” była... niska cena 
Firmie TopWare konkurenci zarzucali 
zdobywanie runku za ponocą „miej 
chały” Owa „chała” sprzedawała sle jednak jak 
świeże buły. Zyski ze sprzedazy sktonih wydaw 

£e do wyprodukowania sequela. 


Akcja gry, o której dzisiaj mowa. Loczy sie na 
Ziemi w raku 2100. W wynika wojny. podczas 
kturej użyto środków perswazji u większej mocy 
niż możemy sobie wyobrazić, nasza płaneka zo- 
stała wyttącona z orbily. Twoim celem jest zbu- 
dawanie statku kosinicznego. ktory zabierze 
hen, daleko od matuszki Ziemi wszystkich ludzi. 
Wszystkich — poza twoimi wrogami. bo po ca 
uprzykrzać sobie podróż? 

W EARTH Zł50 mamy „aż uzy strone do 
wyboru. są to: znane z 2140 sity ED i UC5 oraz 
potonikowie kolonistów z Ksieżyca, którzy wre 
cają na Zieniię w celu zdobycia surowców. 

Ołe w grach RES po wypełniemu wszystkich 
zadań na jednej planszy zazwyczaj przechadzi- 
liśmy do innej misji, w której tych zadań było 
kszoze więrr|, ale i uzbrojenie cięższe -— tutaj 
ciągle mamy takie sanie typy wojsk. Go gorsza 
produkować możemy je ©ko w jednym miejscu 

— bazie Z niej transporterami «+ svlamy armie 
w poszczególne rzęści globu. Gdy tylko jednost 
ki dotrą do niejsra przeznaczenia, na ekranie 
pojawia się powiększona mapa tegn terenn. Da- 
lej akcia toczy się podobnie (acz nie tok samo 
jak w inch crtecsach Wyeliminowanie jedne 
de stron może nastąpic tylko w momencie za- 
imia bądź zniszczenia bazy. Jet zaalakowanie 












jest bardzo proste, kiedy wiesz. gdzie jest 
położona. Zmusza te gracza do zapewnienia 
ochrony mililaricj na tylach 

Jeśli podczas starć Októć się, ze potrzebne = 
posiłki. 1o być może znałazłćć sir z ręka w rochi- 
Kt- > przewoz jednastek pomiędzy baza a połem 
walki realizowany jest. przy użyciu ciężkich trams 
portowców lis transportu zależm jest od odle- 
głości pola walki od bazy, wię u rrzerwowym 
więsie armalnin mysl zawczasu! 

Jak już wiesz. celem ery jest zbudowanie gi- 
santycziego statku kosticzneżo. Jest an Kon- 
struowany z surowców zdobywanych w trak 
misji I odsyłanych do bazy. Przeć cały 
czu musisz więc decydować. 02% 
wielsześr Środków przeznacza! 
na nowe jednostki, czę leż na 
budowę statku 

Skoro w grze występują 
izy slrany. 14 powinny 
mie” one odmienne ar- 
senaly sudowie 

technologie 
Właśnie ak jesl 
w BARTH 2150. ED 
używa znanych 
4 pierwszo rzęs: uzolgów 
dział jonowych. laserów 
nuta śmiglowców Szturmiu- 
wych. Fdlecv ktaja lez do- 
step do broni atomowej. UC5 
dysponuje robolami krocza 
©VMi. WSPOBLAgA- 





Krakowskim targiem: tania gra, 
ra ttrogi komputer 


ZA 





nymi przez antygiawiidcjno mswoć I bom 
howre. Główną bronia sa dzieła plaztiowe 1ro- 
kiety. Równie dobrze prezentuść się arsenał LC: 
wsrawiaojne polazdy oraz wiełe inych. 
niezwykłe skutecznych broni, Likich 
jak działa młlradźwiekowe cz 
pola siłowe. 

Aulorzy każą 
oraczowi mar 
Iwić się 







































iy drobiazg i komplikują spra- 
zamiast pozwolić po prostu 
rsuwać do woli jednostki ta 
lez. Aajważniejszym, widocz- 
m na pierwszy rzut oka utrudnie- 
( m.jest limilowanie amunicji. Bę- 
Wiesz mugiał zatroszczyć się 0 za- 
"patrzenie | padciąga”  Jinie 
(ralisporlerów, ałowożących amu- 
nuję. aż pod sam front. Tam z kolei 
Imgą one paść łatwym qiem my- 
slivców i śmigtiowców. A drogiej 
*Lranx, Wroża odcięlego ad jego ligii 
mopatrzenia można wykrwawić 
jak dzika. a bezbronnego — wybić 
1 nogi. ulodkie., 
Jednostki w KARTH 2150 opisk- 
e wiele ceclz wytrzymałość, pan- 
erź, pole siłowe, pojemność ciepł- 
tur (ciekawe!), odponzość elektroni- 
KL ime. Pozo tum gracz ma 
możliwość definiowania własnych 
moiłełi pojazdów. decydowania 
6 ich uzbrojeniu, szybkości 
| opanecrzenia. 
W trakcie roż- 
grywki jednost 
ki zdobywają 
- doswiadczenie, 
Zaprawione w Bo- 
ju oddziały można 
upgrado- 
LBG, 

















aby zawsze byly silne 1 nowocze- 
sne. Warto beż wspomnieć. 14 jed- 
nostki, budzeyłe | technotogie prze- 
ciwnika można przejmować. Tech- 
tołogie  adkrywa się też 
w lahoratoriach ©ruz podkracy ko- 
smitom (co ciekawe. autorzy nie 
gdzie indziej nie wspomnieli o ub- 
cych rasach!). Gracz nie jest w sta- 
nie zdobyć wszystkich rozwiązań 
technicznych, dlatego musi wybie 
rać. w które z nich zainwestować. 

Inteligencja przeciwnika ma być 
elastyczna, co znaczy. że ma do- 
aosowywać się do dziziań gracza. 
komputerowi przeciwnicy będą 
wyciągać wnioski z przegranych 
potyczek. Uwaga — każda kontro- 
lowana przez Kreemowego wIoga 
jednostka fłub budynek) będzie 
mogla wezwać posilki. 

Nawością jest rozbudowany $ys- 
tem szntcznej inteligencji współ- 


pracującej (lak!) z graczem. a po- 
źwalającej na wyuawanie złożo- 
nych rozkazów całym 
srupom oddziałów (Pluton 
GAMMA: znaleźć 1 zniszczyć 
- wroga w rejonie półnacnym. 
w rgzie klopafów wykorzystać 


«Sparcie płalonów ALFA i BETA.j. 


Wreszcie twoje jednostki nie będą 
zachowywać się jak ćwierómózgi. 
złóre nie potrafią odpowiedzieć na 
tak. Ponadto żałnierze Lrzymać 
będą ustuową formację, dbać o za- 








opatczenie i reperację płatónów 
oraz udzielać pomacy jednostkom 
jej potrzebującym. 

Jak każda nowoczesna strategia 
czasu rzeczywistego, EARTH 2150 
będzie oferować możliwość grania 
wielu (maksyinalnie szesnastu) 050- 
bom naraz. Tryby multiplayer to: 
Deathmatch, Gaplsre The Flag oraz 
Arena (gracz, stecujący drużyną zło- 
żwią z 8 jednostek, ma za zadanie 
zniszczyć równie liczne ekipy prze- 
ciwnika). W mnierecie dostępnych 
będzie kilka darmowych serwerów 
sieciowych. Prowadzone będą na 
nich rankingi praczy, listy aktualnie 
dostępnych sesji gicr 1 kanały IKG. 

Rozgrywka podporządkowana 
będzie porom*duia tnocy (60 uzd- 
nie na zachowanie jednostek. które 
będą mogły być wyposażone w te- 
fiekiary), Oprócz tego, w £2750 do- 
staniemy zmienne warunki mele- 
aralosiczne. Wśród wielu innych be- 
dą to: nasłonecznienie (zależy od 
niego wygład terenu i zasięg widze- 
nia jednostek). - luitperatara 
(modyfikuje odporność budynków 
lub jednosłck na ataki bronią lasero- 
wą). wiatr (silny powoduje. że nie 
mogą walczyć jednostki powietrz 
ue). mga (zazies v zenia i mubil- 
ność jednostek zostaje ograniczona. 
podobnie produkcja prądn w elek- 
trawni słonecznej). chmuty (poru- 
szane prze” wiatr; zmniejszają 
chwilowo nasłonecznienie). Spaść 
może deszcz — opady zmieniają 
poziom wody na planszy. co może 
spowodować zalanie struktur prze” 
ciwnika, W połączeniu z pioranami 
powstaje burza. która obniża mobi|- 
ność jednostek. Do tych atrakcji do- 
chodzą jeszcze Śnieg otóz ataku- 
jare Ziemię, egadzjaoć niczym hicz 
boży. meteoryty. 

Dzięki wyspecjałizawanym bu- 
dynkomr gracz może kontrolować 
warenki pogodowe na piasszy. Po- 
xwala lo np. na wyelininowanie 
łatnictwa wroga poprzeź wzbudze- 
nie silnego wiatru na czas ołensy- 
Wwy gracza. biną metodą jest 
przywołanie burzy w okolicy bazy 





wroga. Pioruny mogą być zaskaku- 
jąco dobrą bronią przeciwko bu- 
dynkom i jednostkom znajdującym 
się wysoko. W grze zastosowano 
pionierskie rozwiązania, Lakie jak 
umiejętność zmiany poziomu wody 
na planszy i zalewania lub esusza- 
nia przepraw oraż moźliwość bi 
dowania mostów i Luneli. 

Fakiel zawiera edytor pozwała- 
jący na tworzenie własnych scena- 
riuszy I poziomów dó Lrvhu single 
i ratipieyer Modułowa budowa 
gry pozwala na dodawanie plansz, 
pojazdów, budynków, terenów 
i dźwięków. Wszystiie dodatki da- 
slępne kędą w internecie. 

Gra działa w środowisku 3D. 
Engine pozwała na modelowanie 
dużej ilości małych trójkątów przy 
wielokrowwym aświeeniu. Pnje- 
dyncze sceny oglądane przez gra- 
czą składają się z 7000 do 25.000 
Irójwatów z jednoczesnym użyciem 
20-100 źródeł światła (geez, czy 
prodakują już Penliam 87). Gra 
używa 80 MB tekstur oraz 1280 
siatek obiektów 8D — mam na- 
dzieję, że tie zuchcą załadować się 
wszystkie do RAM-n. Gracz będzie 
mógł śledzić walkę z dowolnego 
ustawienia kamery. 

Sequel powstaje w krakowskim 
oddziale rmy TupWare. Twórcami 
są ludzie pracujacy poprzednio 
przy produkcji gry BARTH 2140. 
Wszystkie elementy gry (kod, 
sralika itp.) powstają.w Polsce. 

A teraz uwaga: gra działać bĘ- 
dzie TYLKO na komputerach z ak- 





celeratorami graficznymi. E2150 
zapewnia obsługę ważniejszych 
kart 3D występujących na rynku. 
Rozgrywka może toczyć się w Toż- 
dzielczaści: 610x180, 800x600 lub 
L024x768 — do najwyższej 
niezbędne będą jednak dwa Vooduo 
2, czyli MegaMonster. Zanosi się na 
to. że do pierwszego kwartału roka 
1989 (planowany termin rozpoczę= 
© sprzedażyj musimy dokonać in- 
westycji na miarę XAII wieku. 8 
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istoria gry, która zmieniła oblicze komputerowego świata, 
rozpoczęła się w maju 1992 roku od finansowego sukcesu 
sharewarowego Wolfenstein 3D. To właśnie ta gra, ukazują- 
ca akcję z perSpektywy oczu bohatera, GA początek ogromnym przemia- 
nom, jakie wkrótce miały nastąpić. Autorzy: Join Romero, John Garmack 
ZOO WCOSCCOWZO W OWYSZWC NS WZEOACAWCZNIEH 
drogą, rozpoczęli prace nad Doom, by w grudniu 1998 roku sprawić świa- 
tu gwiazdkowy prezent. No i zaczęło się... rozprowadzono 15 milionów (!) 


sharewarowych kopii. Szaleństwe, jakie opanowało graczy, nie ma sobie . 


równych w dziejach gier Doom był wszędzie tam, gdzie był komputer: 

Co legio u przyczyn tak spektakułarnego-sukcesu? Przecież Doom nie 
DSGONENKIEDIEUCI ERZI grą FPP Odpowiedź jest bardzo prosta: 
grywalność oraz niepowtarzalny klimat grozy, zaszczucia i samotności, 
WOLOWEŁZA NIE CCZWE RZEOZYENINAŁZWE WY CZCANE AW 











gier nie serwowała tak realnych, przeżyć, w takiej 
iłości. i takim wymiarze: Doom, otoczony kultem 
POSZETEWZJETCIKOC równiaż przekleństwem dla 
bossów firm i bili, w. których-drętwi yuppies ENDO 
porzucali światowe hossy, bessy i koniunktury na rzecz gra- 
nia. Specjalnie dla nich hapisano prograni-nakladkę, zamykający grę na- 
O SNCYCUECWCCUN OCZ 

W rok później id wydała KNCH Doom II „Hełl on Earth", Był to godny 
następca, PZUWSEWNSZYGULGYRESZYENZYE NAWE! Inością. Świa- 
OWAWASĄ pod kryptonimem 3D FPP ruszył. Go było dalej, wiecie już sa- 
mi. Dziesiątki... Go jamówię? — setki gier, które ochrzezono doomtopodob- 
nymi łub doomowałymi: Nowe rewolucje: Quake. Quake II, Unreal, a dzi- 
siaj Sin — i niekończące się rozważania o tym, kto jest królem. Od czasu 
DOOWOCZZCN się w grach tego typu. „Skok hardwarowy* zapewnia 
nam dziś niezapomniane przeżycie estetyczne, wspaniałą grafikę i PUNICĘ 
tję. Podsrwa coraz natwralnejsze dźwięki i DOSOWAYUKISZOKWEIEE 
Daje do rąk wymyślne środków destrukcji, wystawia coraz łepszych prze- 
ciwników. A mimo te nowe gry nie mają tego czegoś, co-miał Doom, nie 
DŁAŻOWCJEJ tak do monitorów, nie stwarzają podobnego klimatu. Blacze- 
g07 Doom po prostu był pierwszy: To.z nim gracze stracii swą niewinność 
ito on, bez względu ha nowe elektroniczne CIGEWI POONEREYSZJ UW 
„stanie ich miłością. Jeżeli zakręciła się wam już iezka WAU OBAWZNSACIH 
KOLONIE grzebiecie WZZADUWNENIEJ szufladzie w poszukiwaniu dys- 
kietki z-grą, CZE WNOOECORONNWACISNCE KI temu... Nie próbuj 
GOW Borównywać, krytykować i i oceniać. Ta gra ma to już za sobą. 








Z cada 


NOZ czytełniku, wyślij rodzinkę do kina, odizoluj się od reszty 
świata, koniecznie zgaś światło i podkręć wzmacniacz... zagramy sobie 
ODOWEANOOOCZZECNEZZCZENACZOOWEWNEWCZKW 
części, bo intryga była przecież tyłko pretekstem do totalnej eksterminacji 
wszystkiego, co rusza się na ekranie. Kosmos, Ziemia, Obcy, Zło — i Ty w 
KOSZ WOOENOWELEOWZWAEWZABUCIO WAGI OSKOC ES 
(idkfa — kod dla niecierpliwych), wrzuceni gdzieś w środek bazy Obcych. 
Samotność. cisza, półmrok, pierwsze niepewne kroki. Zimne, surowe ścia- 
A OWATAJOCZZYWENE COS POSOWWCSZZEWCOWA WA EAOJEISE 
pojemnik z zieloną mazią (ostrożnie, może zrobić bum!). Na łewo, z mrocz- 
OKZAUCEAWENECZCJCUICNORAGNAT NO WACC O WSK 
Nagle strzał! Jeden, drugi, co się dzieje?! Już nic... Nie żyjesz. Tym razem 
KOZWUGCRO ZNOW CWAZZAWAGIWSZKO NEJ OWY SUSZEC! 
formą ż życia, OCEN EWZAWANEKJ OWN ZIWEWENNSCACJ AAA 
GOW SZACIE 

BASSE twój arsenał. Od bardzo 
efektownej piły łańcucho- 
AAA wej, do skomplikowanych 
PA 1 miotaczy Energii. Te po- 
wii Z war TOBA OOUIOWROSUONJJ EM 


A LENNO kajuwa lewi strzelba jedno- i dwururo- 


UZNIENCZEJ DCU) 










w Doom2), „usypiacz”, czyli pieszczoszek Vulcan i wyrzutnia pocisków ra- 
kietowych lub, jak kto woli, granatów. Mimo takiego wyposażenia gwaran- 
tuję, że nawet przez chwilę nie poczujesz się bezpieczny. Tak na margine- 
sie — według mnie przedstawienie graficzne strzełb i animacja przeładowy- 
wania po dziś dzień nie mają sobie równych, Ę 

O UWEKZYCZODOOWACZEWAWICZANNEKNCEWEEOSZIWCWSIO 
akcji, całkowicie niezałeżne od mocy procesora i przeliczane nie w ramkach 
na sekundę (fps), lecz w przeżyciach gracza. Prosta akcja i proste zasady — 
idź naprzód i nie daj się zabić. Banał? O tak, ale jak dobrze się wt 
grałol W i ; w, 
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INTRO 


ZNOWU krew nas zalała 


em karnawału jest Fandango. I wszy? 
mogą mu skoczyć na kastaniety — po< 
edział-. Więc skoczyli. Razem z tym; 
wiRoosem- który w wir walki rzucał się: 
dwukrotnie — raz aby pogrzeszyć:; 
ą drugi — by obalić połówkę. ż 
miar złego wpadł do Red_Akcji: 
rzykacz z napisem „zawodowy ; 
a koszulce i z miejsca za- 

ie krzyczeć- 


niezwyk 
dzików: i 
bowaliśm 
przejął 
i zwerbo 
Nieufność 
owych lud 
braczkówn 
Mikołaja p 

NApraudę 
mił. że to 
cą któryc 
w Red-Akcji 
się i z mie: 















chłopak 





M 













j czytał miech- i 

opotaniem: „Przepra- i 

budowle. Na ego ojca". F ebał i 
sowany niec i 


bio freak — 
za to zaczęl 


cy- Z okrzykie 
to jest. tysi 
stacji metra o 






że gry kom 
esję- propa 
die!!" rzucił s + 8 komput 
wał ręce. de pi żek szatana 
eg d razu się 

CE pokożli i kontynu- 

wsząd szkrabó A ali k ótnię. Krzy- 
kolejki. któ acza _ wrzuciliśmy 
kłębowisko walczą- 

autorów — niech 

NA szczęście. ; rozmawia: 
sternech- zjawi w i 


ale w końcu 
cie i wysypyw 

: zw Z 1 wypadek» 
Yancos. Upadł bryką , ż 












































od Maxa i z miejsca 
damage. Szło mu to ca 
i co chwila dostawał boni 
nia artystyczne. Znud 


rozdzielali- 
świetlnym. Dobry 
zapobiega rozlewo- 
zadaje- ale i przyże- 















chwili» ale dzieła znis dO — 
kończył Mamut» deczko ; 
w upuszczaniu Krwi_ć niewinny 

NA próżno — nie dane było nam za 
znać spokoju- Ator płakał. że zabi 
liśmy mu grę miesiąca. Misiek twier- 
dził- że „teraz jego kolej". Mamut 
na wszystkich spoglądał bykiem 
choć z góry © wszak to on został wy- 
brany. Nagle z kąta wyskoczył Bam- 
se i krzyknął. „Po moim trupie!"- 
Mamut bez słowa wykonał Bamsemu 
gustowny otwór pośrodku czoła- 
Świeżo upieczony nieboszczyk 
wstał i z drwiącym LUśmiechem 
spytał. czy Mamcio wie jak za- 
bić umarłego. A tak w ogóle. to 
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Gzękaliśmy na SiN dlugo. 
Czekaliśmy cierpliwie. 
Gzekaliśmy, tracąc nadzieję. 
jn! ho nie było nić 
innego do roboty. Czekaliśmy, 
choć nam czękać nie kazano. 
i wreszcie się doczekaliśmy. 
Warto tylo. 


SIN? 


Trudno uwierzyć. że mogą być 
wśród czytelników Keselu ludzie. 
którzy o SIN nigdy nie słyszeli. 
Gra miała wjechać do skle- 
pów dawno tem. używeju 
jeszcze sitnika plerwszw | 
useżri Quake. Wszystkie p 
sma © grach komputer - 
Wyzlr żdażyly już kjus4E 


„Mis osiem albo zee KKA FB ŁAŁ 
SM arótką notkę w iziAlć 16w=" 0/prelifstorit 

nebalęsie rogptywa > kifoEro w in- py 
iansqe? Irelia weed keno, urz 
zonie fimo Swat EnhotfASKECI, daw 


nierznana aku Hippotin | br jestatuto- 
ru bkarilza dobrego dodzaktć do (już: 


SCOURGE DF AKMAGON, >%% to ich 
pierwsza duża, samodzaana produkcja ł od 

jej powodzenia zależy w dużej mierze dalszy los zespołu. Los to 
może zbyt wielkie słowo, od sukcesu SiN zależy głównie mo- 


det Ferrari, który chłopcy sobie kupią :) 
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KTO, GDZIE, 
KIEDY 










gle player bardzo m 


2 BE 
ście miesieóy WZ 





wania pal mi. obyserakny piidelko 


z QUAKE 2, aby polem uznać 6 e za 


absolutną rewelacje w trybie dla samol- 


tego gracza, Potem... potem pojawia się 


UNREAL. Grafika łepsza, scenartusz ri 
gorszy, ale ciągle czegoś brakowało. 
Gzegoś, ca pozwoliłoby zatracić się 
w wirtualnym świecie, zapomnieć zupel- 
nie o szkole, rodamie, jedzediu, spaniu 
i sąsiadce z przeciwka. Ani UNREAL, ani 
QUAKE 2 nie zdołały tego dokonać, Do- 
piero bardzo dobre SHOGO MAD przy- 


niosło powiew świeżości t zapowiedź wrażeń, jakie 
czekały na mnie w SIN i HALF-LIFE. Zaprawdę, po- 
wiadam wam: wrażenia są niezapomniane. 

Puikownik Błade, sze! Hardcorps (naj- 


większej prywatnej firmy zapew- 
niającej bezpieczeństwo we 

Freeport), to postać, w kió- 
rą wcieli się każdy z was. Dłu- 
gie błond dready, na nosie okulary 

pływackie (łatwo nie spadają, 
poza tym przydają się pod- 
czas kąpieli, której Blade 
niejednokrólnie — zażyje). 
a w muskułarnych dłoniach 
dwa wielgachne, kilkunastosiiza= 


lowe pistolety. Wygłąda prawie jak tata. kiedy wraca 
2 pracy, prawda? Blade ma teź partnera — pracuję= 
«ego w Hardcorps hackera o pseudonimie J.G, (ża- 
den powaźny hacker nie będzie sie przecież podpi- 
sywał „Mietek” czy „Edward” pod swalmi ema- 
ilami). To właśnie ten niepozorny młodzienier 
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|= preepraczam 2 bro 4X slowa. „głównym dostarczycielem tabuty” 
(dnie BOJE ZU się, czego tak naprawdę chcą ci 
wszyscy mdzie z karabinami granatami. J.0. Czasem pod- 
powiada co robić dalej, nierzadko rzuci jakiś zabawny tekst 
("Blav, wiem że śmiekdzisz. ale teraz nie ma czasu na 
POWO ARNE <aEokuje komputer otworzy za- 

(sle rz 1 albo udal rakietę z głowicą atomową... 
seczkę przesadzam: w każdym razie — J.C. 
skiy. 

2 POEŻRCHE Y grać =. lexis Sinclair, córka właści 
ciela gi "2 Fear farmaceutycznego, Siek. 
-_ Papa Sincłait jest inż dosyć wiekowym dżentelmenem, co 

- okaże <le przyczyną jego zguby. Rezolutna córka nie po to 
kzialei ole w m mozsęych szkołach, żeby pozwolić stare- 
ma pryzowi zarządzać zotadaj- 
nym interesem. Klexis, jak się 
okaże, jest niestety chora. Jej 
imysł wypełniają całkowicie dwie 
myśli: jek zspanować nad świa- 
iem oraz jak dzisiaj spędzić noc. 
Tak, tak, przy schodach do sypial- 
ni stoją dwa ołbrzysnie fallusy, no 
Śulanie wisi obraz o podobnej te- 
matyce, obok dwa inne, przedsta- 
wiającć panie w skórzanych me- 
skach... Czego by o niej nie powie- 
dzieć, niezła z niej sztuka. 
Dosłownie i w przenośni. 


MÓJ MAŁY MUTANT 












Blade przez całą grę mówi o Elexis bardzo pieszczotłiwie. Nazywa ją 
suką. Ma po temu poważny powód: suka chce wytruć prawie cale mia- 
sto. Pozwolicie jej na to? 

Zaczyna się dość niewinnie — standardowy napad na bank. Blade 
łąduje na miejscu helikopterem, po drodze czyszcząc okoliczne budynki 
z kampujących na ich dachach terrorystów. W środku też się nie rozma- 
wia — ludzie z głowami są niehezpieczni. Należy je im odsitzełić. (Ten 
poziom wszyscy znacie z dema zamieszczonego na wrześniowym Reset 
GD. Korytartem w;kopazym pod skarbcem dor aniecie się na wielką 
budowę SinTeku. gdzie będzie można pojeździe (między innymi) spycha- 
czem. Tutaj po raz pierwszy doświadczycie „interakcji z oloczeniem”. 
ktora dla wielu graczy jest podstawą dobrej gry single player: Spychacz. 
a raczej „ścianoburca” zniszczy fragment stałowego rusztowania, dzię- 

















ki czemu będziecie mogli przejść do niedostępnej do tej pory części po- 
ziomu. Niedługo potem trzeba będzie odstrzelić wiszący kilkadziesiąt 
metrów nad ziemią kawałek szyny, który spadając zmiażdży zawór na 
zakopanej nieopodal rurze. Woda. wydostająca się z pęknięcia, pozwoli 
wydostać się z głębokiego wykopu. Prawie jak w przygodówce! Takich 
akcji jest więcej, ba! — cała gra jest nimi nafaszerowana! 

W tunelach starego metra Johny trafi na pierwszy ślad dzialalności 
Elexis: potwornie zmutowanego sługusa suki, Manciniego. W jego ciele 
łekarze wykryli wielkie sliężenie U4. narkotyku produkowanego przez 
Sinfek. Wszystko zaczyna powoli składać się do kupy i formować w czy- 
slą wizję szaleństwa Elexis. Głupia baba nazwała się Matką Naturą 
i chce „ulepszyć” ludzkość! Naprawdę jej odbiło. 

Blade zrobi oczywiście wszystko, aby jej w tym przeszkodzić. Po dro- 
dze spotka wielu przeszkadzanzy, w tym jednego. który zapadnie mu 
w pamięć po wsze twasy. Koleś jest większy od Cyberdemonn 


FACECI Z JAJAMi 


„Rytnaliści” z Dallas nipa- 
kowali SIN wielką dawką hu- 
moru. Większość dowcipów 
zrozumiała jest tlko dla za- 
Tardziałych  kwasnweńw, 
yó NAPRAWDE brarcych. 
Przeprowadźmy test na 
twardość: czy w napisie „Ja- 
"itor Bob” na drzwiach *an- 
ciapy ciecia CZA 
przepraszam: pana ciecia) 
widzicie coś śmiesznego? Ja 
się skrzywiłem pod mleliem 
pod wąsem: J.B. to fikcyjna 
postać, występująca w planach ludzi z id, Hipnotic ION 
około rok temu, Dziś już nikt o nim nie pamięta. 

Podobnie jest z immymi żartami: nazwa narkotyku — 
LH — to skrót nazwy najler szego kwakowego klanu re- 
jonu mic=west. Unforgiven. Jego czionkowie to bliscy 
znajomi autorów gry. 

Szczególnie zapamiętałem dwa momenty: napis na 
zaworze wielkiego zbiornika: „Don't play with VALVe" — 
to typowa gra słów; nięświadomy odczyta to jako „nie 
baw się zaworem”, ale Lak naprawdę chodzi o „nie graj 
z VALVE", czyli z firmą, która wydala drugą ze sty- 
czniowych gier uńesiąca — HALF-LIFE. Czyżby jakiś 
zakarniiłowany, padieregiwy przekaz? 


a k. 
3:3 W 
; cz | 
za WEAITA ARMÓA 





Drugi niezły moment to widok plakatu „Slick Wilły's Cigars”. Nie- 
malym nie będę tlumaczył, natomiast starsi gracze powinni wie- 
lzieć 0 co chodzi :) 

Do czego zmierzam przytaczając wszystkie te żarty stowne? Po- 
Mem wprosi: klimat $iIN bardzo mocno kojarzy mi się z DUKE 
SUKEM 8D. Początkowo sam nie byłem przekonany czy to dobrze, 
bo w środowisku kwakowców gra w Diuka postrzegana była wręcz 
jako ułormość, a scenariusz starej gry nie był w sianie wciągnąć 
mitie na tyle, abym ją ukończył. SIN okazuje się jednak dużo lepszy 
od DNSD. Humor niby podobny, ale jednak bardziej wyrafinowany, 
adzywki Błade'a zdecydowanie ciekawsze (.Oh, shit, this can't feel 
spod at alli”), no i przede wszystkim, wciągająca do dna fabula. SIN 
nie jest grą, w Exórej będziecie chodzić po pusżych korytarzach, spo- 
tykając co jakiś czas dwa-trzy samotne potwarki. Przeciwników jest. 
in MNÓSTWO i tyleż samo krwi, rozgibanych cit. turiających się po 
podłodze w. Klimat jest mocno „diał się w to na- 












BI tak długo, aż ją 
n. mimo że obok na 
a HALF-LIFE gotowa 
j. Dokladnie! Wruca 


doświadcza w moim komputerze 
naprawde niewiele gier 


ROBACZKI 


O wyglądzie sry nie na- 
piszę ani słowa. Jeżcii na- 


wet nie graliście w demo, | I 


spójrzcie tylko na screeny. s Produkcja: 
Na każdym z nich widać | ] 


olbrzymie przywiązanie do 
detałi i ciężką pracę twór- 
ców tekstur SiN jest dużo 
ładniejsza cd HALF-LIFE. 
Niestety, tak wielka gra 
nie mogła obyć się bez 
„buraków”. Zdecydowanie najbardziej denerwującym jest czas 
ladowania kolejnych pozimów — na szybkich komputerach po- 
nad mimię, na słabszych ponad dwie. Częste umieranie w tej 
grze może doprowadzić do furii, apopieksji i śmierci na żywo. 
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Ja nie moglem przejść poziomu Area57 glyżpod 
sam jego koniec gra zawsze wykonywała niepraw|- 
dłową operację. Obojętme 0 bym robi, nie dało się 
skończyć levelu. Miałem wieziego fer — ne dru 
dzień po zacięciu wyszedłAch 4101 p jacy 
wszystkie ważniejsze bledy Wie*+eiv nie b koń 
tybilny z dotychczasowymi sejwgejman 
szczęście, magiczna komenda „ma 
zwoliła mi kontynuować 2% 
Gdybym miał przechodzić 6 

Niestety, patch waży az 18 
wiliśmy zamieścić go na RESeiCD) „Radzę poczekać 
ż instalacją gry do momentu śliągieca Ie m 
twardy dysk — ulaczej, 
zabawa może być w wie- 
lt momentach mocno 
frustrująca. 


ZABIJ 
MNIE, 
FELIX 


Na koniec recenzji 
muszę napisać kilka sa- 
kramentałnych słów na 
temat trybu multiplayer 
W skrócie można by po- 
wiedzieć, że jest. Nadal stoję murem przy twierdzeniu, że grę 
id Software w trybie multiplayer może pokonać tylko... kolej- 
na gra id Software. Niektórzy przesiedli się na Q2, inni czeka- 
ją na Q8, ale nikt (poza garstką zapałeńców) nie gra 
w UNREAL, SiN czy SHOGO. Dopiero TEAM FORTRESS 2 na 
enginie 02/HL może minimalnie zarysować mury twierdzy id 
Soft. PO szczególy odsyłam do działu QuakeWorid. 

Broń jest niby OK, modele teź niebrzydkie, ale... nie jest ta 
ani Quake. ani Q2. I niech tak juź zostanie. 


KUPIĆ! 


SIN wsysa niczym pompa próźniowa i nie pozwala skoń- 
czyć grać. Doskonały poziom wykonania leveli intrygująca fa- 
buła, spójny świat — oto niezaprzeczalne atuty nowej strze- 
lanki Aclivision, Polecam każdemu fanowi Diuka, kwakowcy 
też nie powinni zbyt mocno kręcić nosem, W końcu — ile moż- 
na biegać z wyrzuinią rakiet w dłoni? 8 
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29% Głńcie! Gińcie ałho uciekajcie! 


Z Nim e ztążycie nastawić 
WAŻ 
4 LOOD 2: THE CHOSEN wkroczyła na rynck 
A FZ ż marszu. Wpierw znakomita wersja de- 
4 AM monstracyjna, zaś w miesiąc po jej premie- 
AO 25 rze, światło dzienne ujrzała pełna gra. Mat- 
j A żeństwo Monofilh Entertainment i GT tnte- 
Ź ractke wydało „Wybrańców” w okresie 
4 Ź największego wysypu gier spod znaku FPP shooter, jak- 
p 0 by nie obawiając się konkurencji. Sierra pokazała świa- 
5” e tu znakomitą HALF-LIFE, Activision grzechu wartą SIN, 
d Woj a Biectronie Arts objawiło się z TRESPASSKR — grą 
| ZAŚ grudnia w Resecie. Łada dzień zaś, uderzyć ma HERE- 


TIC 2 — produkcja nieco odmienna, lecz skierowana do 
EEUCENKIWUNOWKNUWWOCANIIWY 
dane ostatnio pozycje niezwykle różnią się między sobą, 
propotując różne rodzaje rozgrywki. I dęba na hm 
ian: wszystkim zależało — gry przestały być jedynie 
dumymi kalkami ciekawszych prodnkeji. Gdzieś w lie 
pozostali jedynie dawni giganci — 3D Reałms i id S0- 
flware, Wszystko idzie jednak do przodu kto inny Urzę- 


ROWUOWYGYZOWCY OCZY AC 
mów jest dość wyrównany, Urzeba przyznać, że IWórcy 
BLOOD 2 rzeczywiście nic mieli większych powodów do 
obaw. że ielt produk zaginie w poniroce dziejów. Gdy 
kwólem zgodnie okrzyczano HAL-LIFE, BŁÓOD 2: THE 
GHOSIEV z pewnością zasluguje na tiul książęca. 
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OAIOWWEOUSZEKCZ TAA 
WSZW O WCTARCOWISOYZINICGRUYE 
rażeni 




















udzie. 
Gdzieś w górze 
widać stalowe 
chmury, z których pa- 
LORYSZYYCSCNAUCYJA WA 

soko nad miastem przeswają się ste- 
MOCY POWIE WACC TWZZAKUE! 
WODOCZNW NIECO NNU 
WECZODWDZO NUTY 
GabatCo. Gigantyczna ta fir- 
ma powstała na gruzach 
MWCEOUJUINY 
wielbiącej mroczną 
sitę — Tchernobo- 
ga. 4 czasem. 
organizacja 
sekty slała się 
przestarzała 





i trzeba było ją 

zmienić. Jako biznesmeni, 
przywódcy ugrupowania 
mają większą siię i więcej 
środków. Prezesem (abal- 
KOS KUNAUU 
on. klóry  okrutnością 
i brakiem skrupułów do- 
tównuje ponoć samemu 
Teliernobogowi. Potęga 
| OWO NOZE 
jednak zachwiana przed 
czworo ludzi. To złnmtowani Wybrańcy, dawni genera- 
towie armii Tellernoboga. Przywódcą Wybrańców jesł 





(OZZIE CWAYKOZ NA OVZINAYCCZYĄ 
dego towarzysze to także niezie ziólka — zimna jak ló- 
d Ophelia, brutałna Gabnielła oraz religijny fanatyk 
łshmael nie mają żadnych skrupułów przed dochodze- 
niem swoich racji. 

BLOOD 2: THE GHOSEN odchodzi (podobnie 
zresztą jak jej poprzedniczka) od schematu, w którym 
to główny bohater jest postacią pozytywną. Galeb i je- 
KOZA SZYK DOWUCHIWC SAACUCYCN EH 
EZ MOCNO ONEKA ULICY 
KWALOJ OZNAK AWEKIUWOCOTOGWAO WJ 
ona z tronu, aby... samemu zasiąść na slołcu prezesa. 
Tak też, jeśli są w tobie wciąż żywe takie monochro- 
matyczne wartości jak Dobro czy Zło, grę w THE GHQ- 
DAWOLOKOKONEWKONYCHJ USE 
ZSO CAWATCOJCYI 
WWZEJNZCSACKCYH 
ziomów gry, jest tak 
nasycona okrucień- 
stwem i nienawi- 
ścią, że często Za- 
SZUWEIESCL AKU 
napisał sce- 
LEWICY 

OB 


gramu. Ghcialbym poznać lego 
autora osobiście. 


WYŁ 










W BLOOD 2 możcsz kierować po- 
czynaniami jednego z czierech Wybrań- 
OWAWDONOZCZNO NY WACANE 
się pomiędzy sobą indywidualnymi pre- 
dyspozycjami oraz preferowanym rodza- 
jem uzbrojenia, ale przez calą grę pierwsze 
skrzypce grać będzie Galeb. Jest on głównym boha- 
terem lej opowieści i w pewnym momeneic wszystkie 
jej wątki zejdą się właśnie wokół Gałeba. 

W zależności od wyboru postaci, gracz masi obrać 
nieco inną taktykę, Na przykład, Gabriella — choć naj- 
silniejsza i najodporniejsza — porusza się najwolniej 
ze wszystkich Wybrańców. Opitelia zaś, z racji kruchej 
budowy ciala, kiepsko radzi sobie z ciężką bronią. I iak 
dałej, i lak dalej, a każdy znajdzie coś dla siebie. 

W grze pojawiło się ponad 30 rodzajów uzbrojenia 
— od małeńkiej Berety, poprzez strzelby i karabiny, 
do lalek voodao, giwer energetycznych oraz magii. 60 
ciekawe, postać może mieć przy sobie maksynkalnie 
OZ OWAWEENCWWACZZE CANA 


FOZZ 6 










cydówania, który oręż okaże się skuteczniejszy . 


w przypadku zagrożenia. A tego, zapewniam, jest wie- 
le. Wracając do dostępnego w grze arsenału, to został 
on opracowany bardzo pomysłowo i interesująco. 
Obok broni znanych i lubianych, pojawiły się giwery 
futurystyczne oraz takie, które... dawno już wyszły 
ź użycia! Dzięki temu, każdy jest w stanie wybrać dla 
siebie najłepszy zestaw Środków eksterminacji. Po- 
dobnie jak w UNREAL, w THE GHOSEN z każdej giwe- 
ry można wypalić na dwa sposoby. Pierwszy z nich to 
na ogół strzał bardziej dopracowany, celniejszy, ale co 








ZUW CZZOWYZWZAWO SAKO YOAN CA 
Druga możliwość oddania strzału to najczęściej kilka 
salw, szybkich lecz mniej celnych. Fajnie wygląda to 
w przypadku pistołetu, gdy po wciśnięciu „alternate fi- 
re* bohater przechyta giwerę nieco w bok, strzelając 
na modłę czarnych braci z Hartermu. Niektóre bromie 
ukazują swe nowe oblicze — na przykład do Gar-15 
POZWIE NAWYCAZWNZASEZSWEJNSYEK CE 
natiik. Tego chyba nie trzeba komentować. Elekt jest 
po prostii powalający. i 

Mięsa, które w towarzystwie jęków, krzyków i try- 


słającej krwi polegnie na placu boju, jest w THE GHO-- 


SEN multum — twórcy z Monolith opracowali ponad 


30 rodzajów przeciwników. Poza wrogami, natkniesz . 


się iakże na niewinnych przechodniów, nieszkodli- 


_ autodestrukcji żołnierza. * 





„wych naukoweów i pracowników lokalnych instytucji, 


których możesz oczywiście zakatrupić, zabierając im 
potem ich energię życiową. Cieszy to, że nigdy nie sto- 
EOUSOCUCOOWKWCZEYSETZIERSELWA 
przed ogniem karabinów, zaś gdy już cię zobaczą, 
PEMUOBÓWCY CUBA WUZONYZICNBE SOWSZ) 
o łaskę, Zarówno słudzy CabałCo jak i zwykłe mięso 
mają czułe punkty na swych ciałach — ich trafienie 


owocuje konkretną reakcją. Na przykład, strzaskane * 
golenie ograniczną nieco zdolność biegania ofiary, zaś”, 
OO OWIZONA ANZAT SW ORYG CZLWZTOWE 


dzieli. Inteligencja wrogów zabija — dosłownie. Prze- 
ciwnicy bardzo często współpracują ze sobą, chowają 
OOSUOOSTEOWOIEWWCNCJ ELGA ZIN 
SOWAJCWE CZYNIE ECZWOKOUCYĄSC 


SES dwóch identycznych strażników, lecz prujących do 


EOUCZANAKAWWO AEUKEZICZBWZKUCĄ 
zać się momeniem zgonu, ale jeśli będziesz szybki 
i sprawny... Urwane części ciała latają po okolicy, bru- 
WZAĄSKOWWA CIN AWIEJCECINFOZZA EGZ) 
się, aby wstać i walczyć dalej, 

Wpierw spotkasz agentów w ciemnych garniakach, 
potem zaś natkniesz się na przeróżne mutanty (wy- 
siępujące w trzech odmianach Drudges — Soul Drud- 
ge, Drudge Lord i Drudge Priest), wytwory ekspery- 
WOWWZUCNENYNOWIOWOSWWCOCUCANA 
oraz fanatyków wojennych. Gi ostatni są ciekawi o ty- 
le, że gdy ich energia spadnie do określonego punktu, 
będą chcieli wysadzić się w powietrze, zabierając cię 


_ jednak z sobą do Krainy Wiecznych Mordów, Nawia- 


sem mówiąc, nie lak nie cieszy o poranku jak przed- 
śmiertny okrzyk biegnącego z włączonym systemem 


POTĘGA LITHTEGH 


siaoenydinokn on oaer0 pęt iRąd Ro ra ro itd tę zad oi Rado A nainaBaBagoR a 


LithTech rządzi — zostało to powiedziane przy 
okazji recenzji innej produkcji Monolith Entertain- 


KTTLEHR ; A 3 
LLL LSEH e 





ment, SHOG0 — i odważę się powtórzyć to raz jesz- 
Cze. Świat przedstawiony w obu grach jest śliczny 
i w obu ma swą mikalną atmosferę. W BLOOD 2 jest 
przesycony złem i smutkiem — nawet światło latarni 


jest jakieś takie szare i ponure. Akcja gry toczy się - 


ZOO ANIUWACIWENCGEW WHEN 
ferę porównać można jedynie do los Angeles, ale ta- 
CZY ACZAWZAMOW AKCENTEM ZE 
Grow", Eksplozje wyrywają z cienia kontury i kształty, 


„ krew ścieka obficie po ścianach, zaś ostre światło 0d- 


bija się od połerowanych części broni. Buty chrzęsz- 
czą na strzaskanym szkle, wypalone iuski zalegają na 
podłogach i sprzętach, zaś miejsca kaźni... Poza ulica- 


mi miasta, krwią płyną także wnętrza biurowców, wa- 


POWANGEWLOCWAGO OWOCNIKI 
każdy level ma jakieś własne smaczki, każące uznać 
pomysłowość chłopaków z Monolith. Kaz znajdziesz 
się w pralni, gdzie z działającej właśnie pralki wystają 


nogi jakiegoś nieszczęśnika, zaś później — w labora- 


| OIUSZWIACACEO DOSC WAJEUZUUCE 
czenie embrionu ze szkieletem. ; ; 
Engine zajął się także generowaniem muzyki — 
projektanci nazwali ten system Interactive Music Ar- 
chiteciure. W praktyce oznacza to, że ścieżki audio 
dobierane są w ten sposób, aby jak najlepiej podkre- 
Ślić wydarzenia na ekranie. Sama muzyka jest zaś... 
umm... palce lizać. Kościelne chóry przeplatają się 


_ zwestemowymi motywami, by po chwili ustąpić kom- 
pozycjom żałobnym. Jeśli dodamy do tego doskonałe - 


udźwiękowienie, otrzymamy pełny obraz BLOOD 2: 


THE CHOSEN. Strzelisz w metalowy śmietnik — usły- 


szysz kulę uderzającą w metal. W zależności od 
ostrzetiwanej materii, inne są także ślady pozostawia- 
ne przez kule. Wytęż wzrok i znajdź 20 szczegółów... 


BOOK 10 PREAGH, GUN T0 TEAGH 


M OWESETIEWNOENE nójaAióś 


gwiazd roku 1998. To gra, o której CZAWCZOCĆ 


jedynie w superłatywach. Dlatego też, powiadam: THE. 


GHOSEN to gra zaprawdę bardzo krwawa, niezwykle 


* udana i arcyciekawa. Nic więcej dodać nie trzeba, to- 
_ leż kończę. Zbyl wiele mięsa chodzi jeszcze po ulicach 
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Jako młody naukowiec Gordon, biorący 
udział w tajemniczych eksperymentach, 
przeżywasz eksplozję w swojej bazie 















































i -laboratortum i musisz odeprzeć atak 

3 STARURAFT 9. A teleportowanych tam potworów. Super 

4 ŚEŻEAĄSĘ AE realistyczna grafika, kilkanaście rodzajów 

4 broni a co najważniejsze - setki godzin 

| spędzonych na wspaniałej zabawie, 

3 UJ OJIENY NET 

; Trzech aS bogów: Jupiter, 
Horus i Ch'ih-YVu; trzy różne nacje 

z rne specjalizujące w innych dziedzi- 

o nach, 150 rozmaitych postaci, 30 

- ij grup zawodowych, 40 rodzajów 

: i budynków. 

z Kupując Settlers 3 PL 

E otrzymasz gratis Settlers 1 PL. 

a 

= FIFA 99 

Ę 

H Fifa 99 - najlepsza piłka nożna jaką 

3 kiedykolwiek widziałeś. Setki drużyn 

= ligowych i narodowych. Aby jeszcze 

ż bardziej ureainić obraż gry i zachowanie 
piłkarzy wykorzystane system mótion- 

M capture a jako wzorzeć wystąpił Dennis 

5 Bergkamp z Arsenalu Londyn. 
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OZZIE OWIEC 


— 
PC SUPER PAD 


w 9 4 xfire, 
autofire 

SV 234 Analogowo-cyfrowy pad do PG 
Kierownica doPC. 


PC POWER PAD PRO Autocentrowanie, program- 





Wszystkie konsole objęte są roczną gwarancją 


Instrukcja w języku polskim. Akcelerator 


Wybór pomiędzy owanie czułości skrętu kierown- posiada roczną GMELEGGJE. Akceleratory Zestaw 1 - 599 zł 
- o vetiki - z dostarczamy w ciągu 48 godzin. I I shock 
joystikiem a padem icy, 8 kierunkowy cyfrowy pad, k Ra EA Konsola + dual shoc 

6x fire, autofire, programowanie drążka zmiany Do akceleratora dołączone jest demo 14 Zestaw 2 - 699 zł 





gier w tym Quake II i Forsaken 


autocentrowanie biegów i pedałów. Konsola + dual shock + karta pamięci + gra. 





























RECENZJE 


o zrobisz jeśłi coś nawali, jeśli jakiś narwaniec ukradnie trochę 
uratu, zbuduje bombkę i ukryje się w jakimś budynku? Go zro- 
SZA ESO MNSICIOAWZAWCZENENIOWEESAJSOCNANCN 
stępnych podziemiach, a prezydent rozłoży ręce i powie: zała- 
twcie to jakoś, nic wiem jak, ale to załatwcie. Wezwiesz Super- 
mana? Nie! On sobie nie poradzi! Tu potrzebny jes. dial 
specjalny przeznaczony do zwalczania terrorystów i najle szy 
możliwy eksterminator — pan/pani Gracz. 

WIAWCEIFNIEM 
WYCIRZSCAWAEWNY 
NETSZE MOW CAEC 
antyterrorystycznego 
OZ OWOCZYCIWIR 
telligence Operations 
Network. Nie jest to 
zwykły policyjny 
odział, którego czion- 
LOWORENSNUSNIO 
w zwartej grupie, 
mając przewagę je- 
den do dziesięciu. Tu 
mamy do czynienia 
z formacją złożoną 
z samych twardzieli. 
WSKOWUCJETOCA TCO) 
wyboru: 8..O.N. ałbo więzienie. Każdy z nich doskonałe posługuje 
DOWODOWY NICZZEKYOWIOZNCAYCOW NO 
zanim sam polegnie I ma jedną, sobie tyłko właściwą u uiejet iość 
uzyskaną w burzliwej przeszłości. Na przykład. perfeke (Ml. posłu- 
MESKIE WANNIE 

VIGILANGE to gra, w której akcję obserwujesz « „perspektywy 
trzeciej osoby”, to jest zza pleców naszego bohatera. Do wybora 
ESZZSUOTZYCUN OZON WZORAMI 
WO ZWZZWNCCEMAZZE SUSZYDYCAWINEEENNNA 
no drobniutką, skośnooką panią stH/per z flong Kongu, jaki dość po- 
kaźnych rozmiarów czarnosk reż. w lafe a z FBL To, kugo wehiir- 












(WSZem, 
mordujemy 
— ale W 
słusznej 






rzesz, ma istotne znaczenie dla dalszej gry. I nie chodzi tu bynajmniej o wa- 
lory estetyczne, lecz 0 umiejętności bohatera. Ogromy John Blutanski, 
w aktach którego, w rubryce specjałność, jesl napisane „demolka”, będzie 
bardziej wytrzymały od niepozorej blondyneczki, zaś eksperi od maleria- 
LIW baw owych lepiej użyje 64 od jakiegoś tam „zwierzaka”. 

ny ukę'lozyó»rę, będziesz musial przebyć aź jedenaście etapów, na któ- 
tych nie wyko nałeży przeżyć, ale trzeba jeszcze wykonać jakieś zadanie 
ESY DYW ESUGCKEKOW EW OZEWANCA WIACJNECEKO FIE 
kovane — na „egycad „rozwdić „ulikopter" ił 
„podłożyć ładunek wył uobawy pod wskdzam budy- 
O WZ CZA OKUCZWAOOCSANEACZNNA 
'giągnięcie-o=ETBrerde hędzie wymiagać pnstania da 
piachu całej armii uzbrojonych (po zęby) i niehez- 
piecznych (po dziucki w nosie) ierrorystów, [U do- 
cieramy do sedna gry, która polega główiie na 
zbierania nowych śmiemtudernih Za awek 
| strzęłnr in z nich do wszystkie”o, co sie rusza, 
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EG ZOT ODDZ DAECZIOWAWIEIPANNOYWOGUWOWIZWEGUA 
stacią i celowania. W większości gier TPP strzelać można było tylko do 
przodu, a by obrócić lufę giwery trzeba było poruszyć całą postacią. W tej 
ZZOONANIOWACEHOGYJCEOEWDNONUWCZ EEK SCIWOJNWENIIOE 
ZOWOWZOWWIAY CZEGO CZA SACANWKENECZO W KOKOM 
AC SZCZO MIE AMUCOWYCASZKOZENC ZAZU ECA EYCKEJOA 
nikiem tym sterujesz przy pomocy myszki. Wystarczy nakierowa * 
wroga (tak, by celownik zmienił swoją barwę na zięloną) i klikny 
WOZAWOSNOZNOSAWSSLGNSZUKOKWSCAASNNNCH 
WACOM OCZWBKZ CE ONOJROCWCZZARZCNEGEE A da 
strzela do ciebie kilku przeciwników 
naraz. Najlepsze wyniki girzelarkie <A ; 
uzyskuje jednak zgrany Juel dwóch s, . pm 
graczy, ż ciórych jeden rega 


, Skamie - , Produkcja; _ 
EW HORZYCY IUCN robi ORO Nem . 


„.ezystka co związane jest z porusza- 
ZUS OJSCANIOW 
MAY SZZNCZESOWZNIAW 

DZZNNIEWALEJMNIES CY W 
dzo dynamiczna, nie ma w niej czasu 
UEBINAGNCAWUGESZE OCEANY 
ESZNZOGRCZAKOZJNEAGI 
się w niej osobników. Szukagz apie- 
czek, jakiegoś uzbrojenia czy opance 
WZNESSZEWA GW OKZZANYWZSZC EH 
| OOOEZCEWJZENICKGORYCZENI 
może czekać i co powinieneś zrebić. Po 
prostu —- totalna demnłka w rytm melo- 
di wygrywanej na cekaemie. 

VIGILANCE ma dwa tryby rozgrywki. 
| OŻYZJOWSCO ALEK CINIETIEWĄ 
w której, kierując losami wybranego bo- 
| KISEOMAOWCESZEOK OGONA) 
HNSESDWOEOWONEUOCZZWYKDNŃ 
OWY NOYNANANNELEGAWONE 
jesz misje O EZWIOSKOKUUE ZU 
wszystkie one sn dosiępne i od początku 
masz do dvspozycji prawie cały dostępać 
arsenał. Klawiszem [Fl] uruce 


- ymagai hig: 
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PZZOWNLOWAWYANIA | = tylk” sf Mae Jesli gś Ao 
przydatne przy nauce celowania, gdyż w normalnych warunkach nigdy nie 
ma czasu, żeby dobrze przymierzyć. 

W obu trybach gry możesz wybrać jeden z trzech stopni trudności. 
OO AWOWAZSZZ OSW NOWIU WZW LOZA W SZONEWIOSSAWOZYWACIO 
także podniesienie ich umiejętności, wytrzymałości i co najważniejsze — 
inteligencji! Na najwyższym poziomie wróg uczy się bardzo szybko i jest 
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tow. CHEAT NODE. 





; kolorowych miesięczników, Lara Grofl. 















































CZAWSOSOSAWZACNCZA NOG SOWA OWA CZU Z WY NNORIOJNE 
taką taktykę. jaka jest przeciw tobie najodpowiedniejsza, Jeśli preferujesz 
OWBZUWWUOKOZZWAA WICIE OZON SO OWNZANONEWI KIE 
AGMOWZORO CKAKWCENZAZL OWADAMI NIWOWOSONAU 
MOSONCAEESNOISA ZYCZE CHOW ORZYCZYCAONACZAUS 
OOCOZGZEWIOCOW GOCYCUNAW OZON ZAC O O ONYAODENA 
Trójwymiarowa grafika jest bardzo ładna. Wszystko — od odpadków 
OYAW OKE SZSZONO OCZ KOKSCZAWCO W OWAK NOKWANIA 
ale estetyczne, kolorowe tekstury, nadające realizm otodzeniu. Twórcy 
pezyłożyli się do opracowania szczegółów. Każda giwera w rękach „na- 


szesy czlowieka w VIGILANCE" wyglada zwolnić (naczej. różne ty drzwi 
iane Nanki a jeśli podejdziesz blisko przesiwnika. 10 z latwaścią 


"Fiend poruszają się śmie nieco oi nawet niż 1 gwiazda 


WOS NCZWECEYW NZ ANIESEWOWYS CZEKANIA 
EMO OMEN NWCZASOWZZI EBYLAOKICAZANCTWAZEOYZZIE 
efekty specjalne, jak huki towarzyszące wystrzałom sprawiają, że zamu- 
rzysz się w wirtualny świat VIGILANCE jak pączek w maśle. 

1o to właśnie chodzi. $ 

Podziękowania dla IVERSONa 
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RAILROAD 


Pa zmianie karty graficznej, zakupie akceleratora i wymianie procesora —— przyszla kolej na monitory 





roku, czyli od czasów, w których jedyną lokomotywą byta „Rakieta” George'a. 

Stephensona, aż do niedalekiej przyszłości, w której dostępne są prawdziwe 

kolejowe rakiety. Łącznie do wyboru jest ponad czterdzieści typów lokomo- 
tyw. pojawiających się w kolejnych latach, w miarę rozwoju gry. 

W RRT 2 można przewozić ponad dwadzieścia różnych towarów, za- 
czynając od pasażerów i poczty, akończąc na stali materiałach chemicz- 
nych. Dzięki tak rozbudowanemu i zróżnicowanemu asortymentowi lo- 
warów można obsługiwać cale procesy przemysłowe, a więc np. dostar- 
czać do huty rudę i węgiel, a wytopioną stal transportować do imnego 
miasta. Dobrze zbudowana sieć połączeń ma bezpośredni wpływ na roz- 
wój infrastrukimry miast, a przez to równieź na stan naszych funduszy 
Jeśli już mowa 0 funduszach, to część ekonomicziia jest tak dobrze wywa- 

żona w stosunku do części strategicznej, że nie stanowi ona zagrożenia dla 
grywainości. Dzięki czytejnemu zorganizowaniu elementów gospodar- 
czych, bardzo szybko można zapanować nad prawami ekonomii panujący 
mi w grze. Koiejowy magnat może wedle uznania sprzedawać akcje swoje 
g0 przedsiębiorstwa. nabywać akcje konkurencji, kupować obiekty takie jak 
kopalnie. fabryki i huty, czy wreszcie rozbudowywać stacje kolejowe. Zwłasz- 
cza ten ostatni element jest istotny dla rozwoju sieci, gdyż to, w jakie elementy 
wyposażona est slacja, będzie miało bezpośredni wpływ na dochody, które przy- 
nosi dana jinia kolejowa. Już sama wielkość stacji (jedna z trzech) ma znaczący 
wpływ na wielkość obszaru, z którego będą „zbierane” towary i pasażerowie. Pozosta- 
le budynki, którymi można obudować stację, pozwalają na poprawne finkcjonowanie ii- 
nii kolejowej (Water Tower, Sanding Tower, Roundhouse), umilają życie pasażerom (Restau- 
rant, Saloon, Hotel) lub poprawiają obsługę przewozu towarów (Teiegraph Poles, Posl Office. 
Liquid Storage, Refrigerated Storage, Grain Silo, Warehouse). 


Ostatnio coraz trudniej oprzeć się wta- 


wymagałyby trochę więcej niż sprawności w po- 
stugiwaniu się railgunem czy inną równie niszczy- 
cielską bronią. W zalewie kolejnych klonów Quake na 
enginie Unreal czy odwrotnie, warto spróbować czegoś 
innego! Czegoś, 00 by nie wymagało dwóch dopalaczy OD. 
Pentium H 450 MHz i zdómości zawodowego mordercy. 
a dało graczowi maksimum radości i zadowolenia z gry ore 
pozwoliło miło spędzić kilka, a może kilkadziesiąt godzin przed 
monitorem. Schowajmy na chwilę gnata i zajmijmy się rozwo- 
jem kolejnictwa. Pojawiła się — nareszcie! — druga część 
znakomitej gry RAILROAD TYGLON. 
Ktoś zaraz powie: RAILROAD TYCOON 2? — przecież to tylko 
powtórka gry sprzed kilku lat! Tak, to prawda. Ale, ta gra ma 
: w sobie coś, co każe cieszyć się nią tak, jak cieszy się maty chło- 
: piec budujący kolejkę w pokoju na dywanie. STOR odjechaiem tro- 
chę za daleko od tematu, wróćmy na tory recenzji. 
RRT 2 jest grą strategiczno-ekonomiczną. w której gracz 
wciela się w niagnata kolcjowego. rozbudowującego swoje że- 
lazne imperium. Autorzy stworzyli 18 kampanii i 12 scenariu- 
szy rozgrywanych praktycznie na całym świecie. a jeśli i to 
nie wystarczy, to można opracować własliy scenariusz 
dzięki bardzo wygodnemu i łalwemu w obsłudze edyto- 
rowi, wbudowanemu w grę. Scenariusze zawarie 
w grze obejmują okres od 1830 do około 2100 
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Kilka porad dla początkujących kolejarzy: 


- Mfeszt 


1. Na początku gry funduszy wystarczy 
na połączenie linią kolejową tylko dwóch 
miast. Należy tak dobrać te miasta, aby: 

— nie były zbyt daleko położone od sie- 
bie — pieniędzy musi wystarczyć nie tylko 
na tory, ale i na niezbędne wyposażenie 
stacji 

- w miarę możliwości lezaty na płaskim 
terenie — lokomotywy dostępne w począt- 
kowych scenariuszach niezbyt dobrze radzą 
sobie z pochyłościami 


— miasta współpracowały ze sobą — tzn. 
jedno produkowało to, na co zapotrzebowa- 
nie jest w drugim mieście i na odwrót. 

2. Na początku stacje należy wyposażyć 
tylko w niezbędne elementy: Water Tower 
i Sand Tower. 

3. Pierwsza uruchomiona linia kolejowa 
MUSI przynosić dochody, inaczej scena- 
riusz jest przegrany, 

4. Dopiero kiedy linia zacznie przynosić 
dochody, można zacząć rozbudowywać in- 


frastrukturę stacji lub rozwijać sieć połą- 
czeń z innymi miastami. 

5. Po określonym czasie eksploatacji lo- 
komotywa ulega zużyciu, należy taką loko- 
motywę albo naprawić, albo wymienić na 
nową. Aby móc naprawiać lokomotywy, 
niezbędna jest lokomotywownia (Roundho- 
use), jednak jest ona droga ($%120.000). 
Czasami bardziej opłaca się wymienić lo- 
komotywę na nową, o lepszych parame- 
trach. Na dalszym etapie rozbudowy stacji, 
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TYCOON 2 " 


Same stacje jednak nie wystarczą — trzeba połączyć je torami. Budo- 
wa torów jest miezwykle prosta: należy wybrać na mapie dwa miejsca, któ- 
re mają zostać połączone, Lyp torów (linia jedno= lub dwutorowa), typ linii 
(elektryczna lub nie), typ mostów (drewniane czy stalowe). jeśli trasa na- 
szej kolejki ma przekraczać napotkane rzeki. a następnie kliknąć w miej- 
sau, z którego chcemy rozpocząć i trzymając wciśnięty lewy przycisk my- 
Szy, przeciągnąć do miejsca docelowego. Automatycznie zostanie wytyczo- 
na najkorzysiniejsza trasa, wraz z wyceną jej kosztów. Szkoda, że autorzy 
nie przewidzieli budowy tuneli ani wiaduktów, chociaż jest to najpopular- 
niejszy sposób pokonywania wzniesień w transporcie kolejowym, a loko- 
motywy, zwłaszcza w początkowych scenariuszach, mają spore problemy 
z pokonywaniem wszelkiego rodzaju nierówności terenu. 

Jeżeli znudzi nam się gra w pojedynkę, można zagrać z kolegą lub koie- 
gami. RRT 2 umożliwia grę po kablu szereguwym, przez modem, w sieci lo- 
kalnej i przez internet. W rozgrywkach sieciowych może brać udział do 32 
graczy. Grając w pojedynkę również można rywalizować z kilkoma prze- 
ciwnikami, ale w tym przypadku — obsługiwanymi przez komputer Wy- 
obraźcie sobie grę przeciwko kilku czy kilkunastu bezwzględnym graczom: 
naprawdę urzeba wtedy szybko decydować się, do których miast chcemy 
pociągnąć nasze linie kolejowe. Konkurencja wszak nie śpi, a miasto z linią 
kolejową należącą do kogo innego nie przyniesie nam żadnego dochodu. 

Na koniec nie sposób nie wspomnieć o elementach, które w tej grze 
urzekają, mianowicie 0 grafice i muzyce. Wspominam je jak najlepiej. 

RAILROAD TYCOON 2 jest jak na razie jedyną chyba grą działającą WY- 
ŁĄCZNIE w rozdzielczości 1024x766, w szesnastobitowej palecie kolorów. 
Grafika dopracowana jest do najmniejszych szczegółów. Wybierając naj- 








1] 


większy z pięciu stopni przybliżenia, można dostrzec nie tylko dym unoszą- 
cy się z kominów kolorowych domków czy pranie suszące się przed nimi, 
ale nawei podkłady pomiędzy torami i detale konstrukcyjne mostów! Każ- 
dy, nawet najmniejszy obieki na mapie jest narysowany z niesamowitą 
dbałością 0 szczegóły, co stawia RRT 2 w gronie najładniejszych gier jakie 
kiedykolwiek powstały. Kolejny ogromny ukłon należy się ekipie dobierają- 
cej do gry muzykę, na którą składa się 15 tracków audio, zawierających 
klasycznego w brzmieniu bluesa, Bluesa przez duże B, który jak żadna in- 
na muzyka kojarzy się z koleją. Nie spotkałem do tej pory gry, która by mia- 
la tak doskonale dopasowaną do swojego klimatu ścieżkę dźwiękową. 
Trzeba jednak odrobinę przywalić nawel Lak wspaniałej grze. Draźni 
w niej uproszczenie, które, chociaź praktycznie nie ma wpływu na zmniej- 
szenie grywalności, to jednak odrobinę obniża końcową ocenę RRT2. Cho- 
dzi o wygląd budynków, zarówno stacyjnych, jak i innych znajdujących się 
na mapie. Bez względu gdzie budowana iest linia kolejowa, w Ghinach czy 
w Australii. budynki zawsze wyglądają tak samo. Autorzy mogliby się po- 
kusić o zróżnicowanie budynków choćby .kontynentalne” — ale niestety 
tego nie zrobili. Również decyzja ograniczenia pracy programu tylko do 
rozdzielczości 1024x768 nie wydaje mi się do końca przemyślana, gdyź 
niektóre slarsze monilory mogą mieć problemy z pracą w tej rozdzielczo- 
ści, Dużo ciekawszym rozwiązaniem byloby umożliwienie zmiany rozdziel- 
czości np. w zakresie od 800x600 do 1600x1200. Wyobraźcie sobie grę 
w. rozdzielczości 1600x1200, na siedemmasto= albo dziewiętnastoca- 
lowym ekranie! Zarzucam nałogi, zaczynam zbierać kasę. To będzie zaba- 
wa pierwsza klasa, dla niepalących. 8 
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lokomotywownię jednak i tak trzeba posta- 
wić, zapewnia ona zmniejszenie kosztów 
ekspłoatacji lokomotyw i wydłuża ich okres 
żywotności. 

6. Przy rozbudowie sieci połączeń nale- 
ży wybierać miasta lub obiekty (kopalnie, 
fabryki), co do których możemy mieć pew- 
ność, że przyniosą nam dochód, np. jeżeli 
mamy hutę, warto pociągnąć linię kolejową 
do kopalni. 

7. Od czasu do czasu miasta oferują du- 
że pieniądze za doprowadzenie do nich linii 
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kolejowych. Warto korzystać z takich ofert, 
ale tylko wtedy, gdy nasze linie już znajdu- 
ją się w pobliżu takiego miasta. Koszty bu- 
dowy linii do odległego miasta mogą prze- 
kroczyć oczekiwany zysk (nalezy pamiętać, 
że samo doprowadzenie torów to nie 
wszystko). 

8. Warto wykorzystywać opcję zapisu 
stanu gry. Można w ten sposób sprawdzić, 
czy dane przedsięwzięcie przyniesie korzy- 
ści czy straty lub przetestować możliwe. 
lecz niepewne pod wzgiędem finansowym 


rozwiązania, np. pociągnięcie linii kołejo- 
wej do bardzo odległego miasta. 

9. W miarę zasobów linansowych należy 
inwestować w infrastrukturę stacji (tele- 
graf, telefon, hotel, poczta, magazyny). 
Zwiększa to dochody z przewozu towarów 
i pasażerów, ponadto usprawnia eksploata- 
cję lokomotyw. 

10. Jeśli ktoś lubi „kolejową” muzykę, 
koniecznie niech posłucha tracków audio 
z gry. Kto nie lubi — też niech słucha, Mo- 
że wreszcie poczuje bluesa? 
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Trudno 0 tragiczniejsze wydarzenie od globainego 





z nieznanych powodów załamuje 


KOMA OZAWONENSWEWYZNCKA W ESZSZEWNICJEW z EOB WWOKEECZEW NYC 
dowanie w Normandii stanowia doskonałe potwierdzenie CHUJ WZIEGIAWCZWZUE 
ORZZAWDYWACZENINEWICZOZOWOAAWOZZNEWNNE  WoŚ= coil "Rn nierz panikuje, morale spada bo za- 


WIWESLODZDZNACIACH 
kolwiek zastrzeżenia, jed- 
LE CZZACONOWWACNIAI 
jalka na plażach Narman- 
DUBOTWUCKUOWYKAJCYCH 
WWEUOOSZALO WINY 


jest w stanie wytrzymać 
EUOSKCHAVAOOWDUIĘ 
nych warunkach może 
WNAOWWZESKOGIN 
DADULSZIENOAWSANE 
EGAOOSOUNEBOCOCENYNIECH 
PEOBIEE CZENIWANZ A 
WASOWWNICZYKIE WIC 
nerwy. Gdy żołnierze 101 
DW BKOWERŁACJWJEG 
dowali w przedzień ofen- 
DAADZDZWACZNO WETA 
7 pewnością poznali, co Lo 
są „ekstremalne warunki”. 
|OYZESZZUOWIAW CU 
OWOLOSOWUEWAZZEWIOSCAWCOU OOP OWEKACWCZELOWNWYALOSBNOIE 
OOJYWOSC POLA ZATO NWZZI SZW ZE CJOWA CACHE OZINEBANA 
mandii. Od tego, czy odpowiednio przygotują grunt pod wielką operację, 
zależało czy daleko, w Ameryce, płakać będą setki czy tysiące matek. 
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Jeśli spodziewałeś się zabawy w wojnę, możesz przeżyć srogi zawód, 
WALUCIE SONY YZEOCIOWZA ZSEE JOSE WO NY ZI CZASOWA 
SOOSR O WOGNOWZAEUNWOWENCOOWOCEGEACI OWO SYWNAWE 


„ dzi, Forma programu może odstraszyć. to prawda. Ba! — nawet jeśli nie 


SOUZA AS CZOWUO WRYZSEORSUO ZY NCWOCZWZCSZACH NA ONU WYZEJ 
gra wciągnie cię bez reszty. Musisz przygotować się na żmudne płanowa- 
nie misji oraz na równie mrówczą pracę 
O CZERWJONCZWEW OSIOWE 
Nie raz zaciąży ci odpowiedzialność. 
YOKO WZOZZNCJ SOWA WZE WA SKONOE 
wodzenia oddziałem w systemie tur było- 
DSO O ZUNE OPONA OCH 
dem. Oczywiście, element ten występuje 
WIECZOR CECCZZUSCZNCJCAANE 
EWOZUWYWIWOZENZA ONCE 
OW SORO SUAZI EW STJCE sę 
czuje, myśli i po swojemu interpretuje ©, % 
DĄGIGIOCOCO WOJ AUS UWAZA! 
WACHOWSKI CZOETATOW ZUA ECH 
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brakło jedzenia na repety... 
DOWOZU OWYZ OWE 
OWOSASICESUWAWACH 
nywanej misji. Dlatego jest 
to tak odpowiedzialna 
funkcja. Dlatego też, wyko- 
nanie zadania zająć może 
nawet kilka godzin czasu 
WZOWĄWWSIESŁOJ 

Położona na terytorium 
Wiełkiej Brytanii baza woj- 
skowa jest twoim domem. 
SZGOZAWSCSJCNEZ 
| OWADOZNOWIELNUIAKEJO 
| OWAZOKOVELA CYC COKO(U 
desantu głównej fali ude- 
ZONOWEPAWALEJNY SAW 
budynku zapoznasz się 
z mapami sytuacyjnymi, 
A EUETNKOKAOSZJAWZNES 
SDZYWWWOWAA ICY 
| GOINAWISZCZZAAYC 
podwładnych — szere- 
gowców i oficerów. Łącz- 
z. KT nie, przeszło 50 mężczyzn. 
A Będziesz mógł z nimi po- 
rozmawiać i dowiedzieć się co nieco na ich temat, aby móc dobrać jak naj- 
lepszy skład do planowanego zadania. Podwładnych charakteryzują takie 
cechy jak celność, szybkość, inteligencja, wiara w siebie, doświadczenie 
t aktywność. Przymioty te mają niemały wpływ na zachowania poszczegó|- 
nych postaci podczas kolejnych tur. Jeden osobnik będzie wyjątkowo szyb- 
ki, drugi popisze się skutecznymi strzałami, zaś trzeciego charakteryzować 
WOPACZUZA W SEA ONOSEWCJTGNE SWACAŁEONZOMETWOW GUN! 
chłopcy to chodzące ideały, to się mylisz — zaręczam, że nie raz trafisz na 
ofermę lub debiła. Jedni będą nielubiani przez kumpli, innym obca okaże się 
dyscyplina, gdy tylko poczują zapach krwi. Niektórzy z twych podkomend- 
nych są nieco bardziej uzdolnieni od pozostałych i mogą poszczycić się do- 
GUOÓWWAZOOIONENNCE OWY RYZWEWUWA ZU OWWIEKAZOWOŚOE! 
| ZALENEWAGSCZY WANE MCO SCHOKCAJIZZSZCJCEOLESUEYJUSSEWAUA 
SUCZZPAOKE ZACH 

USELSOATNEJAWNCIOIKSG 
OZAASELOWOWSECZOWINECE 
WOSOWZIWĄANIOJKWEWANOKACH 
WOJ KOWOWZYJNSACZC EC OENNOWEWAJ 
jest ograniczona, a od twej skutecz- 
UOSUWZICAJRE SZ ZOZZYSTEEIUIE 
SZZAOWATWIAWWWAUESZIUAVZIUO 





R E __ wysłać przygotowaną grupę na lre- 
. 4 Ę £ WYAZWACJ UWALESĄŁESEONTOWAWICE 
: WA SZEICIO WU CJA UOCZYA SUK 


R . POZYT ZDIMYCONCWUE 
NAZCA! 













Możliwości wyboru uzbrojenia i ekwipunku jest multum. Jeśli do wyko- 
nania zadania potrzebna będzie jakaś konkretna rzecz, dowództwo kilka- 
| GOGUCZZYAZWĄ ATOJA NSZ OOWIUZYWAN CAO OZAWY EO WANETOAWA 
WENOYWECUOCZYOWCHAWNZWOE NNW GOPALWIE 
giej strony jednak, golarka, ciuchy na zmianę czy guma do żucia mogą mieć 
MZWENAWOWZEN ZZO KOC OOYCHUOZELANEWZBORZZAGA WICEN 
możesz zapomnieć, że dowodzisz ludźmi, a nie robotami! 

|KOYZSZJNOINACZAJICAKICZAWO OZ GLAEWOSY ZUZZKICE 
wet z tym, że część przygotowanego przez ciebie składu-nie weźmie koniec 
końców udziału w akcji! Podczas zrzutu może zdarzyć się, że wiatr zniesie 
SOWAE WED OKOWUCOWZUO CONAN OZONOCZZCINOKUUCKA 
WAUOUZNACZZANWSG ERA OWEZWSUCZE WWAN 
BIŁZAWCKIWJ NOJDESN KASE OPC EZZY OWADA 
ców. Podczas desantu może zostać uszkodzona lub straco- 
LERCZENAS ACZ WENW DO RO CCZAWNCZZWNZĄYWĄA OKA JE 
WOZIE ANTO O O CZCI A WAJECUW CZĄGEIEKUNNENOWZE 
LORUS ZEOONZIICWZWO CZONY JW UCIOKICE 
WAGIOSEKUCECWCKZENOBUWYZY CYK W ETHSNUZUA 
OUONEWAOZZNEECIACZUOAJ CIA 

Unikając konfrontacji z większymi oddziałami Wehrmach- 
tu, będziesz musiał wpierw doprowadzić oddział do plano- 
wanego punktu, aby móc wreszcie wykonać misję. Podczas 
przemierzania terenów 
oddzial może natknąć się 
(poza Niemcami, oczywi- 
KGOJECZEMNOWYANKUCH 
AOC WE URU CYABICI 
WOWOWANIEINAO SG) 
ruchu oporu. Dlatego też 
WEWOZIWAW EO NIJI 
uczesiniczyi zarówno 
ZOTNJŁZZWAJCOLSEWAVZI 
GWEN WSAWELSCEI 
MASEAJKUZOETOWACE 
w obcym języku. Cztonko- 
WORGSOEICJUNZEZE 
pewnić OUCYZYNEJ 
WORUSONUWIEWU SN 
zaś w twych szeregach 
znajdzie się osoba mó- 
wiąca po niemiecku, bę- 
dziecie ona w stanie 
OZZSUONYZOWA COCO 
IG OZZOWWAJJAWAYCZE 
a także odcyfrować treść 
WSTECZ OWILCHANONYNOJ WA CYCKI 
Rzeszy. Ta rzeczywistość jest nieprzewidywalna 
CZE OWI AZZEJ ZUW E OEB OCOIYZOWOJNZE 
sadą jest tolalny brak zasad. Drugą zasadą jest 
WZOJWA ZIWCJZCYZOWANECZESE OKO NAYZZ IZ 
cie jakiegoś budynku lub jak najdłuższe zatrzyma- 
nie niemieckiego oddziału. Nie koniec na tym jed- 
nak; okopani, skryci w żywopłotach, zabarykado- 
wani w wiejskich zagrodach skoczkowie będą 
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1015T AIRBORNE IN NORMANDY jest produkcją pełną paradoksów. 
Obok doskonale pomyślanego styłu rozgrywki i perfekcyjnego odwzoro- 
WZINESUZAWIZZ AZT OSOZ ECYCAWZCYNEKJZIU EOREIEINAIE 
terfejs. Przez to, przygolowywanie żołnierzy do boju oraz dowodzenie 
nimi podczas walki staje się źmudne i wyczerpujące. Widok na pole 
walki jest bardzo schematyczny, zaś Normandia zdaje się przez caty 
WZOWAEGECEEG OCZNE WZZCEC DY NACUIHW LOZWNNYCIEI 
przeszło 5 lat temu, może poszczycić się bardziej szczegółową grafiką. 
Wielka szkoda, bo twórcy przygotowali wiele atrakcji. Ale co mam 
PAL GWRZACZYCZ I CKCZUCZYOO 
NE W WWWSZUCJZOS EWA 
żołnierzy, skoro ich postaci 
SEPLSUCICZACJNZZY NO 
CY WYZTAYZAKUW WED 
OZZL OJCIOCWIOWCAWA 
batożyć cały skład autorski 

z Empire. 
|OOBUCOZIESNNCHCJ 
ACEON CZA 
gama odgłosów jest dość 


można dzięki niej 
zorientować się 
czasem, z której 
OOO WARYEOCANYAZI 
Niemcy i gdzie to- 
WAJIOCNIĘRYGI) 
MZILEBUNAJCY GE 
nak — niestety — 
PEWIEORDOS NICH 
Żałobne rytmy nie 
WOUZIENICICE 
wet podczas naj- 
większej siekaniny 
na ekranie. 
|GOWACJŁAWCE 
SWEGIRYSAWU EA 
nice świetnej grafi- 
ki wzięły górę nad 
PZEWOWCNACIUNAGICA 
| GUAAUNUOWYSCOWA 
CO OWAJURZJZKAG 
POUESTJESUCW 
oburzyłem. Dziś muszę zrewidować 
OSS OOCZYZWAO NOP IEO WCS 
LEON CANE WICI ZYANISCYAYUI 
NSEOMISTNOWOWNOJANZYA NOA ZNA 
DOW ZOZZNCZNNUWNAWZACSCHIEH 
g0 wykonanie. Ani pomysł gry, ani jej 
forma nie obronią się same. Dopiero 
UMIĘTCJYYCYAUCKNN NO GUI 
tów zapewnia  komputerowemu 
ZONE WAZSZNEOU 8 
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Przed polowaniem strzel sobie coś na nerwy. 


Nastała piękna, polska, złota jesień. Właśnie teraz, wcho- 
dząc do lasu, musisz uważać na znerwicowanych, rozgorącz- 
kowanych myśliwych, którzy drżącymi z emocji palcami próbu- 
ją trafić w cyngiel. Może jednak lepiej zostać w domu i samemu 
zapolować? A nadarza się okazja — firma Interplay wydała wła- 
śnie „coś w ten deseń". Dodam jeszcze, żę owo „coś” wykorzystuje 


engine REDNECK RAMPAGE. Tyle formalności. czas chwycić wysłużoną 
fliintę i zmasakrować jakiegoś warchlaka. Wkraczasz do akcji, o Wielki 
Łowczy. Ponieważ w założeniu autorów REDNECK DEER HUNTIN" miała 






























być grą typu FPB czas rzucić własnym 
okiem na zbrojownię. 

Możesz mordować zwierzaki strze- 
lając z rewolweru. strzelby. sztucera 
zwykłego i z lunetką oraz z kuszy. 
Zgadnij, co jesl najlepsze? Oczywiście 
— kusza. Podczas prawdziwego polo- 
wania najlrudniej jest coś z niej ustrzelić, 
ale w iej grze jest odwrotnie. 

Masz do wyboru cziery lokacje ł dwa rodza- 
je plansz treningowych. Załóżmy, że wybierasz je- 
sień. Jesteś w lesie. Ładujesz kuszę 
i tropisz. Możesz nawoływać zwie- 
rzęta i wypuszczać przywabiacze 
(decoys). W przypadku kaczek jest to 
gumowa kaczucha. Inne wabiki to 
piękne. zwierzęce perfumy. Możesz 
na przyklad pachnieć jak podniecona 
tania albo nabuzowany dzik. Rozglą- 
dasz się ciekawie dookoła. Widzisz 
pierwszą wadę gry: grafikę. Zaawan- 
sowanc, oslalnie stadium pikselozy. 
Lepiej już nic nie widzieć. Zaczynasz nerwowo przechadzać się po lerenie. 
Wzgórze. Chcesz na nie wejść. Nie możesz. Idziesz dalej, a zwierzaków ani 
widu ani słychu. Zaczynasz biec. ©! To jest sposób! Ponieważ lokacje są nie- 
wyobrażalnie małe, przebiegnięcie całej nie zabierze ci więcej niż trzy mi- 
nuty. Ale, ale — przecież nie 0 sprint chodzi w tej grze, lylko a mięcho! 
A ono jest doskonale widoczne z każdej odległości. Dlaczego? Ponicważ 
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wszystko oprócz zwierzyny jest 
nieruchome. Aha, z daleka każdy 
zwierzak, obojętnie — jeleń, dzik 
czy indyk — wygląda jak mały brązo- 
wy punkcik. Gdy się do niego zbliżysz, 
dojdziesz do wniosku, że nadal jest to 
punkcik, tylko że większy. Aby zobaczyć jak na- 
prawdę wygląda twoja ofiara, musisz ją albo zabić, al- 
bo niemalże dotknąć. W innym przypadku wszystko się zlewa w nieokreślo- 
nego kształtu bryłę. Co dalej? Zauważyłeś zwierzaka, masz co prawda pro- 
biemy z jego rozpoznaniem ale tak czy siak olwierasz ogień — trzymając 
woiśnięte klawisze ładowania i strzelania tadujesz w brylkę tyle strzał, ile 
zechcesz. Twórcy RDH stworzyli w ten sposób nową broń — kuszę maszy- 
nową. Ila! Nie ma bala, zawsze trafisz: jak nie za pierwszym, Lo za pięćdzie- 
siątym razem. Brylka jak stała tak stać będzie. Najlepsza zabawa jest jed- 
nak z rewolwerem: po prosi biegniesz i strzelasz. Wpadasz na jakiegoś bo- 
gu ducha winnego jelenia i wygarniasz mu w pysk cały bębenek. Ale jazda. 
Jaki z tego wniosek? A Laki, ze można zapomnieć o choćby namiastce 
rcalizmu. Wystarczy się ograniczyć do biegania i strzelania. Tylko jesl jed- 
no małe ale... zwicrzaków w lesie jest jak na lekarstwo. Gra ogranicza się 
do trzyminutowego sprintu i ustrzelenia pięciu dzików. To za mało, sta- 
nowczo za mało. Auorzy chcieti upchnąć do FPP klimat polo- 
wania. Nie wyszło. Nie jest Lo ani pojowanie — zbyt łatwo 
i szybko się zabija, ani klon RR — wieje nudą. 
REDNEGK DEER HUNTING" ma bardzo kiepską 
grafikę i „tylko” złą oprawę dźwiękową. Góź z te- 
90, że ptaszki śpiewają, a gałązki od czasu do 
czasu pękają pod nogami? Jelenie nie ryczą, 
kaczki nie kwaczą. Jedyne, co ratuje grę, Lo 
strzelnica. Dwie i pół minuty strzelania do ru- 
chomych tarcz. Rewelacja. I za to dwa punk- 
ty w górę. A co mi tam. mogę być szczodry. 
A firmie Interplay proponuję zrobić FPPOolo- 
wanie na pędraki, albo inne takie, ryjące pod 
ziemią, I to na silniku graficznym 02. 8 
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zy byliście (a maże nadal jesteście) szczęśliwymi posiadaczami 
samnchodu sierowanega radiem? Ja nie (i bardzo lego żałuję). Na 
szczęście trafiali sie koledzy. którzy owo cudo mieli i czasami da- 
wali pojeździć. Ach. to byla zabawa. Ta szybkość. ta zwrotność — 
czterokołowy odlot! Minęty lata i oto w me ręce tralii BUGGY — 
chyba pierwszy na świecie symulator charakierystycznych samo- 
chodzików z antenką! 
Przed rozpoczęciem gry należy, jak w każdej porządnej wyści- 
sówce, wybrać pojazd. Początkowo do dyspozycji mamy tyłko kil- 
"m: podstawowych samochodzików o mało wyśrubo- 
' anych paremewach. Różuią się one od siebie przy- 
"ieszemiem, szybkością maksymalną, przyczep- 
ścią oraz ciężareni — la ostalnia cecha decy 
r ostabilności maszyny oraz dłagości lotu po oderwaniu się z rampy czy in- 
rej nierówności terenu. 

Po wybraniu trybu wyścigów (samotnie czy teź w towarzystwie kumpla) nie- 
»szjuż rozpocząć wlaściwa grę. Na początku nie masz zbyt dużego wyboru — 
możesz wystartować jedynie na jednej z dwu tras, reszta jest dla ciebie za- 
mknięta. Aby przedostać się 
do dalszych poziontów. 
należy — ukończyć 
wszystkie po- 
przednie na 

pierwszym 
miejscu. Po- 

Za satystak- 

rią z wła- 
snych zdal 
MODEST 
manualnych 
i radością znowych 
was do pokonania. 
przejście ra wyższy poziom 
est dodatkowo premiowane nowym samochodem. Nic w tym zresztą dziwnego 
— jadąc słabiakami z początku gry nie można nawet marzyć o wygranej! 

Sam wyścig wygląda nieźle. Nieźle. niestety, nie oznacza rewelacyjnie. 
«ah czas miałem wrażenie, że grafika jest jakaś „roztrzęsiona”, że płasz- 
rzyzmy, z których zbudowany jest świat jakoś do siebie nie pasują, coś jest 
z nimi nie w porządku. Na statycznych screenach tego nie widać, Niby tek- 
='ury ładne, architektura w normie. a męczące wzrok wrażenie pozostaje. 
Nie jest to co prawda nic dvskwalifikujacego erę, jednak powoduje pe- 
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wien niesmak. 
Poziomy są przyjemnie zróżnicowe rost z madełu i 
uurystyczneg niasta trafiasź do ogródka, spod wulkanu 


przenosisz się do południowoamerykańskich ruin. Czaga- 
„a, mi napolkasz tu ukryty skrót, innym razem morska wo- 
ila zadziała na koła jak smoła na muchę. Wszystko ład- 
nie. pięknie, tyłko gdyby jeszcze wszystko to wygląda- 
io trochę lepiej. Go chwila napotkasz kolorowe bramki. 
leżeli pokonasz je w odpowiedniej kolejności. olrzy- 
masz premię: włączą ci się dopalacze. zwiększy przy- 
zepność. będziesz mógi wybijać przeciwników z tra- 
= albo jako duch przenikać przez część przeszkód. 
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Samochody zachowują się tak. jak miniaturki sterow ane radiem zachowy= 
wać się powiimy. 5a morderczo szybkie i wyjątkowo zwinne. Jeżeli myślałeś, 
- "że MeLaren F1 szybko pokonuje przestrzeń i ma 
dobre hamulce, Lo byłeś w błędzie. Co prawda tam 
szalejesz ta Lorze, a lu przedzierasz się przez 
grządki truskawek, jednak po uwzgłędnieniu skaii 
różnica jest oszałamiająca, Ma się wrażenie. jakby gra była filmem puszczo- 
nym w przyspieszonym lempie, a po naciśnięciu hamulców samochód staje 
w miejscu jak wmurowany — wbrew pozorom. to wcałe nie ułatwia jazdy. 
Jeśli chodzi o małe salnochody. to nadal wolę serię MIGRO MAGHINES czy 
też IGNITON. Sa po prostu lepiej zre- 
alizowane. Go prawda 
mniej przypomii- 
nają klasycz- 
ne wyścigi 
(0 MM prze- 
cież w ogóle 
nie można 
tego po- 
wię = 
dzieć). 
ale zaji- 
czają się 
w gruncie 
rzeczy do 
lej — saej 
kategorii co 
BUGGY — sa lo 
wyścigi  zręczno- 
ściowe. Tamte gry jed- 
nak, © zwłaszcza IGNITION, 
wyglądają jednak znacznie lepiej. przy: 
jemniej się w nie gra. Nie znaczy tv jednak. że gra Gremlinów jest marna. Nie. 
La po prostu propozycja dość przecięlna, ot. taki odstający nieco 
ponad normę średniak. Jednym słowem! — szóstka. I to 
wcale nie szkolna. 8 
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le nasz sezon NBA — sezon komputerowych graczy — jak zwykle 
rozpoczyna się 0 czasie, i to na żywo. Pojawiła się bowiem kolejna 
Część serii NBA LIVE, tym razem opatrzona indeksem _99*. 
| Czym różni się NBA LIVE 99 od wydania „ubiegłorocznego'? 
A Przede wszystkim, poprawiono Sztuczną Inteligencję (AI) kompute- 
ra. Cyfrowi zawodnicy już nie poruszają się jedynie według usiało- 
nych z góry algorylmów, ale także powafią dostosowywać swe poczy- 
nania do działań żywego przeciwnika. Prawdę mówiąc. po raz pierw-= 
szy programiści EA Sports zwrócili większą wwągę na ten aspekt 
programu. A ponieważ po raz pierwszy, lo zastosowane przez nich 
procedury emulacji rozumu jeszcze od czasu da czasu szwankują. 
ie ma jednak co narzekać, i tak jest to ogromny krok we właściwym kierunku. 
prócz Afpodoba mi się też opcja General Manager. dzięki której możemy prowadzić 
jakiś zespół nawet przez dziesięć sezonów, dogiębnie poznając uroki budowania dru- 
tyny. trenowania młodych zawodników i kreowania gwiazd. 
| Największe wrażenie zrobiła na mnie anima- 
cja zawodników. Nareszcie poruszają się płyn- 
nie, a nie jak sztywne kukly. Dla potrzeb motion 
capture slilmowano —— ponownie — gwiazdo- 
ra drużyny Sacramento Kings, Mitcha Rich- 
monda. I jeszcze jedna zmiana jest szalenie 
istotna: twarze zawodników. Oprócz zwykłych 
zdjęć umieszczanych w statystykach, stwo- 
rzono rójwymiarowe modełe głów wszystkich 
zawodników, które możemy podziwiać zarówno 
w tabelach, jak i na hoisku. I nie jest to zaled- 
„2 NA ZE wie kilka, wielokrotnie powielanych, modeli — 
— OGOABDNÓ EM każdy SCAĘEME swoją własną. dokladnie 
zast pyt ir m odwzorowaną twarz! Obrazek. na którym wid- 
nieje postać Karla Malone. powie wam więcej 
niż tysiąc moich słów. Spójrzcie: czyż uklad tekstur wizerunku nie przypo- 
mina rysów Lwarzy swego żywegy pierwowzoru? Łącznie głów jest około 
850 (iloczyn liczb drużyn w NBA oraz zawodników w zespołach, czyli 
12x20). Niestety, znów nie ma w grze Michaela Jordana i jeszcze paru in- 
nych (ałe już nieco mniej znanych) graczy. 
A poza tym, to co zwykle: kompletne statystyki wszystkich zawodników 
z minionego sezonu, dokładnie odwzorowane koszykarskie kosliumy i hale 
poszczególnych drużyn, widok z kilku dynamicznych kamer. co zapewnia 
„telewizyjny” stył pokazywania meczów. Znów możemy stanąć do konkur- 
Su rzużów za trzy punkty, który jest nieodłączną częścią corocznego święta 
koszykarskiego — Weekendu Gwiazd. Oczywiście, można stworzyć także 
drużyny. w których będą występować nasi ulubieni zawodnicy ligi NBA. 
Jest też opcja czysto zręcznościowa dla tych, których nie interesują jakieś 
tam nudne ustawienia taktyczne. tylko wsady, wsady i jeszcze raz wsady. 
Ach, bylbym zapomniał — możliwych sposobów umieszczenia piłki w ko- 
4, SZutakże jest więcej! 
hi sceptycy powiedzą, że NBA LIVR 99 to produki wtórny, mimo że auta- 
rzy 1 dystrybutorzy zachwalając ją twierdzą, że mnogość poprawek i ulep- 
szeń czyni z niej zupełnie nową grę. Osobiście uważam, że między tymi 
skrajnymi opiniami jest miejsce na kompromis, dokładnie oddający charak- 
ter NBA LIVE 99: gra rzeczywiście wtórna, ale znakomita. 
A za wtórność, ujmę z oceny jeden punki. 8 
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Święta zawsze działały pobudzająco na 
rynek gier komputerowych. W tym 
okresie wiele nowych firm próbuje się 
wybić, a starsze chcą poprawić stan 
swoich kont, żeby móc rozpocząć pra- 
cę nad flagowymi produktami. Niestety, 
wiele „świątecznych produkcji” nie 
spełnia podstawowych regul czystej 
gry. Autorzy starają się wcisnąć gra- 
czom kit. Doskonałym przykładem ta- 
kiego niewypału jest RIVER WORLD — 
gra oparta na powieści „Świat rzeki". 





abuła RIVER WORŁD osadzona jest 

w tajemniczej krainie, która jest 0d- 

biciem rzeczywistego Świata. Wszy- 

scy mieszkańcy rzecznego kraju są 

zmarłymi w przeszłości ludźmi. Nie- 

którzy z nich w swoim poprzednim 

życiu dokonali wzniosłych czynów 

i wymyślili wiele rewolucyjnych wy- 

nalazków. Teraz ty musisz pokierować ich egzy- 

stencją i stworzyć 

potężną cywilizację, 

która rozetrze wro- 

gów w pył i odeśle 

ich do kolejnego, nie- 
znanego świala. 

Zabawa w RW 

w głównej mierze 

polega na enefgicz- 

nej rozbudowie im- 

periumi zdobywaniu 

kolejnych technolo- 

gii, _ ułatwiających 

przetrwanie. Poczy- 

nając od obróbki 





drewna, poprzez tupanie kamienia. wytop brą- 
zu, żelaza. wyrób prochu, węgła, elektryczno- 
ści... dochodzimy do wynalazków całkowicie 
wybiegających w przyszłość. 

Niestety, RW jest bardzo szablonowa. Osią- 
gnięcie każdej następnej techno- 
logii wymaga od gracza wykony- 
wania ciągle tych samych czyn- 
ności. Znowu musisz budować 
domy, stawiać magazyny, warsz- 
tat, laboralorium itd. RW przypo- 
mina trochę seriale puszczane 
w TV niby cały czas coś się zmie- 
nia, a tak naprawdę — nic Się 
nie dzieje. Procedura wkraczania 
w nowe epoki bar- 
dzo obniża grywal- 
ność, szczególnie, 
żę intertejs gry jest 
bardzo nieprzyja- 
zny dla użytkawni- 
ka. Żeby wysłać 
któregokolwiek mieszkańca do 
konkretnego budynku. należy naj- 
pierw odnałeźć na liście bezrobot- 
nych jakiegoś „chętnego”. Później 
musisz pokie- 
rować nim, aż 


budynku, 
ewentualnie możesz skorzy- 
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ży do łalwych zadań. ponieważ wszyscy muszą 
znajdować się na jednym ekranie. Jeśli podczas 
grupowego zaznaczania zahaczysz 0 jakiś budy- 
tek. to osoby zamieszkujące go także zostaną 
zaznaczone! Żeby było śmiesznej, nie zachodzi 
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możliwość grupowania poszczególnych ludzi, co 
przecież jest, standardem w grach tego typu. 
Obsługiwanie malęgo skrawka ziemi nie spra- 
wia jeszcze Lakich problemów, 
jak zarządzanie imperium. 
Komputer wygrywa wtedy Lylko 
dlatego, że bezbłędnie obsłu- 
guje posiadanych ludzi i zasoby, 





stać z mapy, która nie jest 


| a nie powodu wspanialej Al. 





zbyt czytelna. Na dodatek 
trójwymiarowość świata 
wcale nie ułatwia sprawy, 
a kliknięcie na jakikolwiek 
inny obiekt automatycznie przenosi nas do nic- 
go. Gdybyś chciał wydać jakiś rozkaz grupie l- 
dzi, musisz ich najpierw zaznaczyć, co nie nałe- 








Oprócz rozwiniętej ekono- 
mii, bardzo ważnym czynni- 
kiem decydującym 0 zwycię= 
stwie jesli walka. Niestety, 
w RW taklyka to tylko dawno zapomniana legen- 
da. Wynik bitwy jest praktycznie nie do przewi- 
dzenia, a podstawą sukcesu jest duża ilość po- 
siadanych wojowników i maszyn wojennych na 
odpowiednim poziomie technologicznym. 

RWER WORLD to pozycja. którą lepiej omi- 
nąć szerokim łukiem. Gra dostarcza niewiele 
uciechy. a poziomem przypomina produkcje 
sprzed Kilku lat. Nawet oprawa graficzna wyda- 
je się zacofana. W grze oprócz kilku etektów 3D 
nie ma nic. na czym z przyjemnością można za- 
trzymać wzrok — chyba. że ktoś lubi oglądać 
kanciaste postacie i tekstury wątpliwej jakości. 
Firma GRYQ. wydając niedorzeczny „Kzeczny 
Świat”, wiele straciła w moich oczach. s 
















tóż z nas nie pamięla wspaniałych strzelanek, takich jak TYRIAN 
czy MGER? Gry te, 0 prostej, ośmiobitowej grafice, oprawione 
muzyczką skladającą się z kilku taktów, potrafiy przykuć 40 mo- 
nitora na wiele godzin dzięki prostocie zasad |-— przede Wszys* 
ikim — niewiarygodnie wielkiej grywalności. Ten gatunek gier 
rozwijał się bardzo dobrze do czasu pojawienia się na rynku ak- 
celeratorów 5D — później został zapomniany. Na szczęście. nie 
caikawicie: firma Activision zdecydowała się wypuścić na rynek 
sirzełankę 3D o wdzięcznej nazwie BARRAGE. 
Grafika jak na strzełankę jesi niewiarygodnie wręcz złożona, 
Środowisko gry i wszyscy przeciwnicy zbudowani są z wieloboków. Wszel- 
kie obiekty są bardzo kołorowe i sprawiają wrażenie realnyca (ma widal 
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Akcja GRIM FANDANGO została Osa- 
dzona w krainie umarłych. Główny bolta- 
ter — Manny Galavera — jest agentem 
podróży. Jego praca sprowadza się da 
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pociągał. Bohater — szkielet, zwierzęta — szkielety, panienki — szkielety; 
przywódca rewolucji — też szkielet. Nie moglem się w tym odnałeźć. Na po- 
czątku gry miatem problemy z przystosowaniem się do środowiska umarla- 
| OWAZUORAJEGCYZENOCZUO 


o _ Pokilku godzinach przekonałem się, że świat truposzy został zaprojektowany 


naprawdę ciekawie, i to w najdrobniejszych szczegółach. Na każdym kroku na- 
trafiaiem na sceny, które nabierały dodatkowego smaczku właśnie dlatego, że 
występowały w nich kościotrupy. Przykłady? Proszę bardzo. Ileż razy MWZCIE 
SWAZEOŃCHWOWWONESZWIECOCOWO CENY jak za- 
4 WONUKACZYNELSOWAA 
| stawić jego śmierć? Au- 
| iorzy gry wpadli na 
BMZOWWNSGJCE 
MUCZNE 
KUNOSUOZORIENAZEFE 


mi. Prawdę mówiąc, do tego 
motywu również nie przeko- 
nałem się od razu, ale dopie- 
| SZZNALZZIGIUS CU 
wolną śmierć niejakiej Loli. Kiedy jej kościec stopniowo zakrywały płatki kwia- 
1ów, a 6fia w mrokach nocy. nad brzegiem morza wyznawała miłość Manny emu, 
ie mień W aku zakręciła. Przysięgam. Albo mały „striptiz” w wykonaniu Me- 
che — pra cież to e * wspaniałego, ujrzeć pod zdejmowaną pończechą, zamiast 
pować ne| nóż! — bielutką kość piszczelową. Lubie szczupie kobietki... 
AŻNAE A ZZMOACZYZSNZAWWZICEOW AE NE NONWE 
ws <wł”. emi je ** rę i z raczeni. Jak wspominałem cztery miesiące 
iemy (w kiale + Horyzoncie). *utorem GRIM FANDANGO jest Tim Schafer. 
m ten sanek popel * /ILL THROTTLE i DAY OF THE TENTACLE. Nale- 
żal We ziewaświ filmików Na wysokim poziomie... i nadzieje te zostały spel- 
WAR NZ WPNE EATAWACZCSOWIJNZYGOWOCZWZJ NA 











znać, że w ogóle oprawa dźwiękowa GRIM FANDANGO jest chyba jedną 
Pa ATARI COR OOGZYWIECOUWZ COW OWNIEOWAW ES 
talna muzyka cieszy uszy gracza przez cały czas, a mocniejsze takty, któ- 
te pojawiają się w dramatycznych momentach, po prosiu zwałają z nóg. 

Głosy postaci leż zostały przygotowane lepiej niż w innych grach. An- 
gielszczyznę fantastycznie kaleczy Sałvador Limones swoim meksykań- 
OECD KE WCEBUSEZNODWWZUPODORSZINNEKO OTW 
i opanowany głos Manny ego dopełnia jego atrakcyjnego wizerunku. Wła- 
śnie, zapomniałem o najważniejszym — Galavera jest ulubieńcem kobiet! 
Szaleją za nim, każda najchętniej zaciągnęłaby go do łóżka, a on odpłaca 
im się po rycersku: potrafi nawet, w obronie pewnej damy, przywalić 
w szczękę obłudnego i chamskiego adwokata. 

O OZZOOWSZAWA NOKIA CAY AWA ZOO WNEWPICZOZWSKZENE 
sowała trójwymiarowy sterownik. Większość z około 100 lokacji można ob- 
SEWOWZOZZWANYUH CUNOWRAWERZSZEZY MGS NOWESZWZZNEOWCJ AE 
filmowanie przydaje akcji dynamiki. 

Manny zbliżając się do jakiejś istotnej rzeczy (gorącego punktu) odwraca 
w jej stronę głowę, czasami wręcz nieludzko się wykręcając. Jedyny to sposób 
postrzegania przedmiotów — tu nie ma jeżdżenia myszą po ekranie i szuka- 
nia malutkich pikseli. Rozwiązanie takie jest interesujące, ale moim zdaniem 
wymaga jeszcze dopracowania: zdarza się coś pominąć, zwłaszcza gdy dwie 
WASYADTOFNZ KOJCE 

WSARIACICAJIE 
MOSCOW OMA 
intuicyjnie: jest co 
JOLWLEUULCIAWA 
specjalizowanych 
WIENYSZJKCIEJE 
KODWJICOGNŁEE 
WSZANGOCWJNIE 
ter, a odpowiednią 
akcję wybierze za 
NESLOWIAMSE 

Szata graficzna 
MLD KOWZUCÓWNYCI 
sztuką meksykań- 
O. <POKUZSSTOWACCĄ 
przewijają się mo- 
WWAĄAZADCEZ 
co. Postać jest 
OWA OSO OGONA GTOTEUEWANENCCAO ZTEGO ENEI 
„kamery”. Tu zauważyłem drobne niedopatrzenie autorów gry: kiedy Ga- 
lavera jest bardzo maty, wtedy nie widać, w którą stronę zwrócony jest 
twarzą, czyli w jakim kierunku ma iść, To może sprawić drobne problemy, 
które da się rozwiązać przełączając sterowanie postacią na tryb „Zorien- 
towany ekranowo” (np. strzałka do góry oznacza, że Manny pójdzie w gó- 
rę ekranu. a nie zwyczajnie do przodu), aczkolwiek uważam, że w grach 
8D nie jest to tryb łatwy do opanowania. 

OOWYANO SEN wszystkie techniczne szczegóły gry, przejdę do leg , 
WOW OWC ZZO CZONY RYZYK WYZZOACZZYDE 
z najlepszych wzorców, czyli calego dorobku twórczego firmy, autorzy gry 





„_ która by uniemożliwiła ukończenie gry. Najlepszym fra, 





























PEWOECOWZNSASCJ EL OWE OO SZAWIZZ A 
OZN AOONOSZ WWO CZOZZ ZNANI 
mowy, choć w konwersacjach na szczęście nie można 
CJE IWSDNJYCAW ETEN CUBAACZJGYNTOWSTO 


2. Wledy mamy do zwiedzenia najwięcej pomieszczeń, 
miotów i potrzebne są tylko dobre pomysły. Oc je. i 
dzie wykonać jakąś czynność w odpowiednim momencii 

trucizny do butelki. 
Ogólnie rzecz bio- 
rąc zagadki 
WAONIYSZNNDZUE 
GORZOAGNYA 
EIODSAECWNELOJ! 
płynie z ich roz- 
wiązywania! A jeśli 
| GOSZUZEANINZIE 


n 










dzo duże problemy, zapra- 
SZUWUOWYYCKAWKIEWNIE 
IGUIUGH 

Gdyby nie HALF-LIFE 
i SIN, GRIM FANDANGO 
z pewnością zgarnęjaby 
noworoczne laury, które rok temu przypadły innej przygodówce LucasArts 
— GURSE OF MONKEY ISLAND. O to, której grze przyznać w styczniu pal- 
mę pierwszeństwa, ioczyłem długie boje z Roosem, ale kiedy skierował pi- 
stolety na mnie, zamiast na trójwymiarowe potwory, uznałem. że lepiej się 
ONA EGO ZIELONOG UNKASCZZWOWEKNY NA | 












P133, 32 MB RAM, karta 
graficzna 2 MB RAM 
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porcję wspania- 
łych — poziomów. 
Jest ich prawie 20. 
Lara zwiedzi Indie, Lon- 
dyn, wyspy w północnej 
części Oceanu Spokojnego, 
osławione Area 51 i An- 
Larktydę. W przeci- 
wieństwie do TR 2, 
wielkość poszcze- 
gólnych  pozio- 
mów jest zróżni- 
cowana. Podczas 
wędrówki gracze tra- 
fią zarówno na olbrzy- 
mie, jak i takie, które moż- 
na skończyć w pół godziny. 
Lara Groft poszukuje czle- 
rech artefaktów, które kilkaset lal 


| gacj 
marynarze wykopali 
WE 


Szczerze mówiąc, mudzi mnie jnż opisywanie 
soneli. Zawsze należy zacząć od tego, CO ZOSlAłO 
zachowane z poprzedniej hądź też peprzednich części, 
polem opisać nowinki, wepelmąć gdzieś streszczenie faflly 
ikoniee. No ale jak mis, le mus. Przed wani TOMB RAIDER 8: 
AIVENTURES (F LARA CROFT. 





Seria TOMB 
RAIDER opowiada 
o przygodach Lary 
Grofi — wysporto- 
wanej laseczki z buj- 
nym biustem. Dziewoja po- 
trafi biegać, skakać. pływać 
i wykonywać jeszcze masę 
innych akrobacji. Gry z Larą 
nałeżą do gatunku aciion=ad- 
venture. Rozgrywane są w środo- 
wisku 38D, akcję obserwujemy 
z perspektywy Lrzeciej osoby — 
kamerę umieszczono za plecami 
głównej bohaterki. Nie znaczy to 
jednak, że nie oglądamy wspania- 
tych płuc Lary — operator zmie- 
nia położenie, kiedy główna boha- 
terka staje tytem pod ścianą. 
a także przy innych okazjach. 

W najnowszej odsłonie serii 
TOMB RAIDER, gracze oLrzymali 


wcześniej 
z miejsca, gdzie spadł meteoryt. Tylko 
ona wie, że posładają one niezwyklą 
moc, natomiast naukowcy, którzy przepro- 
wadzają badania m.in. na Antarkty- 
dzie uważają, iż są one nieznanym do- 
tąd ogniwem w teorii ewolucji Darwi- 
- na. Szczegółowe ich zbadanie może 
doprowadzić do niewyobrażalnej kala- 
strofy. Lara musi temu zapobiec. 
Może nie diametralnie, ale źnaczą- 
co zmicniono sterowanie Larą. Nasza 


Ocena: 


ZAPADA | || 
Edea: 


wymagania: 












P166, 16 MB RAM 




















bohaterka może nareszcic zrobić krok 
w boki czołgać się. Brak tych ruchów bar- 
dzo mnie drażnił, kiedy grałem w poprzed- 
nie rajdery. Ale na tym nie koniec: panna 
Groft może również, oprócz zwykłego 
truchtania, biegać spriniem. która to 
umiejętność niejednokroinie ratuje jej ży- 
cie. Taki sprint potrafi nawet zakończyć 
daniem nura między skrzydła zamykają 
cych się drzwi. Mało stabilne wrota Lara 
może otwierać nie tylko kluczami — cza- 
sami wystarczy kopniak. 

Oprócz tych udogodnień zastosowano 
również pewne ograniczenia. Przede 
wszystkim, Lara męczy się przy sprintach 
i pływając w lodowatej wodzie. Pojawia się 
wiedy dodatkowy pasek kontrolny — po 
jego wyczerpaniu pannie Croft natych- 
miast zacznie ubywać punktów zdrowia. 
Ubędzie ich także wtedy, gdy Lara zostanie 
ukąszona przez węża lub postrzełona 
przez Indian — jad bądź truciznę można 
zneutralizować jedynie zawartością aple- 
czek, a tych jest jak? Jak na lekarstwo. Nie 
ma znaczenia, czy oberwie się raz czy 













dziesięć razy, natomiast trzeba podjąć decyzję: 
zaleczyć ranę od razu, czy jeszcze chwilę po- 
cierpieć, idąc pod gradem strzał? 

Podobnych wyborów trzeba dokonywać wie- 
le, iio raz za razem. Aarzut, jaki najczęściej sta- 
wiano TOMB RAIDER 2, brzmiał: za dużo zwie- 
dzania i łażenia po pusikowiach, za mało akcji. 
Tym razem cały czas coś się dzieje. Zazwyczaj 
jest to krwawa jatka z udziałem Lary i kilku 
przeciwników. Jak nielrudno się domyślić, za- 
projektowano pelną gamę zupełnie nowych 
wrogów. Jest ich wielu i stali się jakby inteligent- 
niejsi. Nawet głupi tygrys nie podejdzie prosto 
pod lufy pistoletów, tyłko będzie krył się za drze- 
wami i głazami do momentu, gdy gracz zdecy- 
duje się na jakiś wybieg, który go z tej kryjówki 
wypłoszy. Oprócz tygrysa mamy też kanihali, ty- 
ranozaura, policjantów, jadowite węże i piranie. 
Mi najbardziej spodobały się ogromne piaki la- 
tające nad pustynią. Nowe są również pojazdy, 
którymi będzie się poruszać Lara. Jest ich pięć. 
w tym kajak, łódka i podwody skuter. 

Przy rozwiązywaniu niektórych zagadek 
trzeba się nagłowić. Nie wszystkich przeciwni- 
ków Lara od razu musi rozwałać. można poszu- 
kać kogoś, kto zrobi to za nią. Poprawie uległ en- 





gine gry. Niby wszystko wygląda podobnie jak 
w poprzednich częściach — półki skalne, scho- 
dy. woda, korylarze — ale jest piękniejsze. No- 
wa Lechnika pozwoliła na skonstruowanie skom- 
plikowanych obiektów: od łuków i kopuł poczy- 
nając, na bujnych krzewach i pojedynczych 
źdźbiach Lawy kończąc. Seria dzięki TR 3 wsko- 
czyla na wyższy poziom wykonania techniczne- 
go. Choć da Trespassera jeszcze jej trochę bra- 
kuje. Dodano nowe efekty świetlne: najbardziej 
podobało mi się przenikanie wiązek światła mię- 














dzy drzewami oraz dynamiczne re- 
fleksy na ruchomej tafli wody. 
Mamy oczywiście kilka nowych 
pukawek, z miniwyrzutnią rakiet na 
czełe oraz klejnoty uzdrawiające. 
Slanowią one odpowiednik aptc- 
czek, ale nie Są przenośne. Apteczki 
zresztą zostały zachowane. podob- 
nie jak niezbędne w grze flary. Od 
razu pragnę zdementować plotkę, 
jakoby zapisywanie stanu gry na 
dysk było możliwe tylko w konkret- 
nych niomentach — mianowicie po 
znalezieniu specjalnego klejnotu. 
Seria TOMB RAIDER odznacza się 


wystarczająco wysokim poziomem trudności, 
więc nie ma peirzeby, aby jeszcze w sposób 
sztuczny podnosić poprzeczkę. 

Niestety zauważyłem jeden — dziwnie to za- 
brzmi -— krok wstecz. Z niewyjaśnionych przy- 
czyn, kamera nie-zawsze zmienia swoje położe- 
nie. Operator kurczowo trzyma się pleców Lary, 
jakby nie zauważając, że między nim 
a bohaterką znajduje się jeszcze kawałek ściany 
czy korona drzewa. Nie mówię, że dzieje się tak 
zawsze, ale zdarza się, i jest Lo bardzo denerwu- 
jąca niedogodność. Na plus 
natomiast zaliczylbym ko- 
smetyczne zmiany w jakości 
animowanych wstawek mię- 
dzy poziomami oraz w elek- 
tach dźwiękowych. Zawsze, 
gdy gracz odkryje sekretny 
obszar bądź stanie w obliczu 
niebczpieczeństwa, da się 
usłyszeć odpowiedni takt po- 
tęgujący napięcie. 

TOMB RAIDER 3 to mimo 
wszystko produkcja wtórna, 
choć ż bardzo wieloma 
usprawnieniami. Ocenę uza- 
sadnię w sposób podobny, jak 
w recenzji NBA LIVE 99: tych, klórym fakt wtór- 
ności nie przeszkadza, „dziewiątka” na pewno 
nie zdziwi. Dla graczy, którzy jeszcze żadnega 
"TOMB RAIDER nie widzieli, gra będzie objawie- 
niem. Wydaje mi się jednak, żo nawet Scoptyków 
przewróci podmuch świeżości, wiejący z naj- 
nowszej gry Core Design. Tak czy owak, dosta- 





jemy dobre kilkadziesiąt godzin Świelnej zabawy 
— niewidle gier powali zożreć aż tyle Czasu. 

Ach, bylbym zapomniał. Powstaje film TOMB 
RAIDER! Ostatnio trwała debata nad wyborem 
odtwórczyni głównej roli. Moją faworytką jest 
Sandra Bullock, ale inne kandydatki też są ni- 
czego sobie. Przeciwnicy Sandry twierdzą, że 
nie ma ona odpowiednich warunków... ale prze- 
cież wszystko da się nadrobić. (X 


















awno. dawno emu. byla 
sobie gra ASTEROIDS. 
NOKANODGIAR CH 
nach gier kompulero- 
WODAWOTANIOSNNAW 
nowego gatunku roz- 
rywki spędziło nad lą 
OWZEBKUWETGZYA 
Mm, a dla niektórych sta- 
IOWIERONKZOWEOWCOKIOWNUE 
DOERYNAPALSY KONNE 
ÓWCZESIICQO superkompulera. 
Wraz z postępem lechnologicz= 
NANASZGNIZZZONIE 
NOKIA LOWANNZZKG IE 
programiści ze stajni ACTNISION 
PORSZNWOOWOWGUUNNO WNE 
z najnowszymi - osiągnięciami 
GOUNACOKALEKYESTNOWIE 
nowacji i lak powstała nowa. bar- 
ZOGENOWE AGE ZAOIG 
OIDS. 








Pó śś 
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Zabawa rozpoczyna się banal- 
nie: jesteś pilotem małego statku 
kosmicznego, którego celem jeśl 
OSARZAANIIE 
INSEKUKKY 
gwiezdnych ze 
zbędnych 
asteroid. Pra- 
MUSZAUEWOW 
poracji. która 
(ZGNIOWYZE 
rabia grubą 
[orsę. a spora 
część z tych 
przychodów trafia da twojej kie- 
szeni. Z biegiem czasu okaże się, 
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lega na niszczeniu ogromnych blo- 
ków skalzch. Nie byłoby w zm 
nic Uucdnego i zarazem wciągają- 
cego. gdyby asLc- 
roidy i kryształy 
nie rozpadaly się 
na coraz mnicjsze 
kawałki. Piłalując 
niewielki. bardzo 
ANOFAWIENAGZJĄ 
MUOCJRYZKOŚKYWANIE 
rozdrabniać asle- 
roidy. Gdy ponie- 
sie cię nadmiar 
POSEN SRZAYE OZZZS COLE 
DORY OCZARNUG KUL CWC 
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wielkiej bryły niż 10 malutkich kawałeczków. 

KOCZEZZANISNENAJZZONESANCZOŻCH 

| ODEZONNAU CZCZO KANON 
EORRNCONNUUWAZEŁUA 

W porównaniu do pierwotnej wersji gry. Lwój ko- 


smiczny rumak wzbogacił się o kilka bardzo pomoc- 
mel urządzeń. Poczynając od ostoB, zdolnych uchronić 
cię przed niechybną śmiercią. poprzez zdolność regenc- 
racji statku, aż do uzbrojenia, które swoją siłą przypomina 
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rakiety nukleame. Różnorodność arsenału jest naprawdę zadziwiająca. 


Wrogów także nic brakuje. Niektórzy I 


otralią czasowo wyłączać systemy 


pokładowe naszego statku. inni wzmacniają slrukturę asicroidów. a jesz- 
ZIWZEDOWENCAY GWUSZACEYZ WIO DYSZ NU KADY 


im statkiem. Różnorodność jesl sporyn 


atutem ASTEROIDS. 


Dla dociekliwych i bardzo uważnych graczy: wewnątrz STEROIDS 
ukryto oryginalną wersję tej strzelaniny wszechczasów. ZDANYCH 
żyć pamięć i zagrać w 19-letnie cudeńko. nałęży najpierw zestrzelić spe- 
cjalny statek kosmiczny. wyglądający niczym ztimóknego oryginału. 

W grze wykorzystano możliwości akceleratorów GD. Tla. wrogowie, wj- 
buchy, wystrzały — wszystko jest dopracowane do najmniejszych szcze- 
gółów. Efekty dźwiękowe, nie dotrzymują kroku grafice. jednak wcale nie 
przeszkadza to w eksterminacji wrednych kamieni. Go ciekawsze. autorzy 
zaimplementowali opcję jednoczesnej gry dla dwóch osób. Wtedy to dopie- 


ro masz okazję wykazać się refleksem i ztęcznymi palcami. 








ASTEROIDS jest bardzo ciekawą pozycją i. według mnie. doskonale za- 
pelnia lukę, która powstała na rynku komputerowych strzelanin. Gra ta na- 








leży do wymierającego gatunka: dosko: 


nale odpręża umysl po dlugim roz- 


SZW ENURZYZNE OYNZZUNA WODO WWO CUKOSUWIEJU SNY 


myśliwców — i lo jesl to. czego każdy 
widłowego funkcjonowania :) 


porządny gracz potrzebuje do pra- 


Styczeń 1111 NISSONE_ 

























ROOWNOGOCOCEWOWO O OCZNA ZONICAAWANECWZE 
nia fabryk zbrojeniowych... aż tu pewnego pięknego poranka na Ziemię 
spadi grad meteorytów. Bieg wydarzeń nabrał kosmicznego tempa. 

Na pozór grad ów nie był katastrofalny w skutkach — wszystko wy- 
glądało tak jak wcześniej, tylko gdzieniegdzie krajobraz stał się bogat- 
SAA0Y GG UDUWAZWNE SYCJ EE SYZNOKUCZZIOWWYCOWAJNWAA 
wlekły z sobą wirusa. Niebezpiecznego, mutagennego wirusa. 
WAWALOWNA CG RYSZJSCOWZOZNW OCZ WOCHORE ONCE 
OEI O ZANE NZUWWOSOCE SEWER ROCA ZN NREOCHUKOA 
wencjonałne środki walki — czołgi, miny, karabiny — na nic się zdały. Ty jesteś je- 
dyną nadzieją Ziemi, Wielkim Dezynsektorem, Supermuchołapem. 

WA WE WZ COON ZZYJO GOA OWEZWOWZWZNOZJOWNONONIES 
czego jeden gość w małym podiszkowcu miałby coś zdziałać?), ale radzę nie zrażać się 
przedwcześnie — fabuła jest zupełnie nieistotna, w grze chodzi tylko o dobrą zabawę. 

V2000 jest trójwymiarową zręcznościówką połączoną z odrobiną strategii (kocham 
takie połączenia). Sterujesz poduszkowcem, który po zatankowaniu odpowiedniego pa- 
liwa zmienić się będzie mógł w swego rodzaju helikopier. Twój „hełikopoduszkowiec” jest 
oczywiście uzbrojony. Na samym początku na masz tylko zwykie karabi- 
ny, lecz wraz z rozwojem akcji wyposażysz swój pojazd w o wiele lepsze 
PZWNKO NWA CIE MIENY ZENERA ONZASOSYWE 
ją bazą. Po oczyszczeniu terenu z owadów wystarczy, że zabierzesz do 
bazy wybawionych przez się ludzi, a staną się oni twoimi pracownikami. 
OJ POOTYZN ZWZ EPG GEOOGWENOWNANWWZIANONEG NAC 
WZW ZTEWIEJAZO CUJO) YMM 

EROS ZCSAWAOE CHOWU CHAKZNAWNOEIE 
DOO TUDO WIO SZYTE UN (CAJIWA SEO KO WOZANOCZJNCOJCH 
velu przed czasem (best time) daje ci bonus. Po terenie porozrzucane są również baki 
z benzyną i apteczki, służące do naprawy uszkodzeń pojazdu. 

Gra podzielona jest na 30 poziomów. Na każdym odwiedzisz 6 różnych światów, sko- 
rzystasz też z 50 ukrytych przejść, Do ukonczenia gry nie trzeba przejść wszystkich le- 
No aj O CUOZZYNW OZON OTIOSE AAS GI OWA CZES ESC YO TAWAYAI 
pomocą specjalnych przejść można się przemieszczać między levelami, dzięki czemu nie 
trzeba ich przechodzić po kolei. 

(GZEYZZWNCWORUOWWCSKIONOEWAGZUCWAŻUWOSEMYSNNSZNWY 
RSA ZEG CZE AWA AO EPA ZOSANYSZYMCCZOSNAWZNENENNKACZE 
sie rzeczywistym, załamania cienia i rozmyte tekstury robią duże i dobre wrażenie. Gra 
najlepiej wygląda na akceleratorze graficznym; bez akceleratora wygląda... nie najlepiej. 
WAGCARSZYZZCERKONC EENUŁZUOKOWZIWA CIE OTOK OCOCZENIEWINNCJI 
odgłosów to niedużo, ale wystarczy. W końcu to mordownia, a nie filkarmonia. 

Mimo że V2000 przypomina kilka innych gier, to jest inna od nich wszystkich — już 
choćbv z tego względu, że nieliniowość rozgrywki w grze zręcznościowej zdarza się 
rzadko. Kiedy jaż opanujesz sterowanie swego nietypowego pojazdu, eo chwila słyszeć 
WOZSSZ GUNSTOZZ NE CHO WISZICAWIE NOOS WIE ACZOWOĘCHNIEH 
prawdę dobrą pozycją. Połecam wszystkim graczom z zacięciem do strzełanek. 
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2 P133, 16 MB RAM, 
4 4xGD-ROM, 30MB HDD 
Ok kadi 


















Może i Carma..., ale raczej ia rytek. No dobrze, niech tiędą piranie 










psychologii (którzy nigdy na komputerze nie 
grali) na czele, trakiuje ją jak bzdurną roz- 
rywkę w złym guście. Jak jest z C2? Zanim — 
po wytarciu krwi z przedniej szyby jego samo- 
chodu — przyjrzymy się dokładniej drugiemu 
wcieleniu Maxa Damage (choć tak naprawdę gębę ma 
paskudną), powiem nieco o ciekawej historii te- 

go tytułu. Warto to zrobić, bo GARPOGA- 

LIPSE NOW, podobnie jak pierwsza 
część GARMAGEDDON, bez 
swego kontrowersyjnego 
image i burczenia 
cenzorów, od- 
powiednio 
na- 
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różniona kilkoma na- 
grodami. Licząc z kopiami „legal- 
nymi inaczej”, przynajmniej kilka mi- 
lionów komputerowych maniaków ra- 
dośnic  katowało przechodniów 
i samochody przeciwników. To był 
ogroniny sukces. Należy pamiętać 
jednak, że nie zawsze „kasa równa 
się klasa”. GARMAGEDDON zdobył 
grono wielbicieli nie dzięki pięknej 
gralice, bo w porównaniu z rasowymi 
grami wyścigowymi była ona chora 
na pikselozę z powikłaniami w posta- 
ci posuniętej dwuwymiarowości. Ku- 
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ax Damage wróci, "za zdege- 
uśmiechnął się szy- _ nerowane- 
derozo i z piskiem _ go mania- 
opon wjechał do ka, a jeszcze latwiej 
mojego komputera. _ — zabipokrytę. Lubisz rozjeżdżać _ głośnionego przez producentów, 
Obawiałem się te- — ludzi, zboczeńcu? A może cię to - bylaby grą co najwyżej średnią. Brak jej 
g0, bo z GARMA- oburza i wzbudza w tobie święty _ bowiem alutów innych niż niezla gry- 
GEDDON nie ma - gniew? Cóż... Nie oglądaj Mekbela, _ walność i ponadprzeciętnie mocny kli- 
żartów. 02 stała się bo tamteż krew się leje. mat gore. Rodzi się więc pytanie 

Z, grą GARMAGEDDON 2: GAR- 
POGALYPSE NOW jest podobnie. SKĄD SUKCES? 
jak z jej pierwszą częścią Także Utena 
raz tytuł wkracza na rynek w glorii Pierwsza GARMA sprzedała się 
miana „kontrowersyjna rozrywka — w 600 tys. legalnych kopii i została wy- 
dla niegrzecznych 
chłopców i dziewczy- 
nek ze zwichniętym 
kręgosłupem — moral- 
nym”. Ta gra nie pozo- 
stawia nikogo obojęt- 
nym. Wielu graczom 
bardzo się podoba, 
głośna na długo przed wydaniem. — w niektórych kręgach 
To gra specyficzna, budząca dra- _ otrzymując zaszczytne 
stycznie odmienne opinie. Jej re- _ miano kultowej. Cała 
cenzeni łatwo może zostać uznany reszta, z profesorami 



























pujących nie skusił 
ież rewelacyjny mo- 
del zachowania się 
samochodów, bo 
z realnymi miały 
one wspólną co naj- 
wyżej nazwę. O co 
więc chodziło? 


GARMAGED- 
DON dawał graczowi kierującemu pojaż- 
dem z Mad Maxa rodem ogromną swo- 
bodę działania. Twórcy jednoznacznie 


! 








pokazali, do czego ją wykorzy- 
stać. Nikt wcześniej nie zdecy- 
dował się Ra przyznawanie 
punktów za stylowe rozjeżdża- 
nie ludzi. Skończyło się to zaka- 
zem sprzedaży gry w kilku kra- 
jach i świężym oburzeniem au- 
Lorytetów moralnych. To 
dopiero była reklama! 

Kiedy programiści ze Stain- 
less Software wydali już na Wy- 
spach Bahama część kasy zaro- 
bionej na pierwszej części gry 
i spojrzeli z dystansem na swoje 
dzieło, doszli do słusznego 
i oczywistego wniosku. Zmieni- 
















my to, tamto i owo — i znowu 
upichcimy hiciora! 

Przepis na G2 jest prosty — do 
gara wrzucamy kilka hektolitrów 
cyfrowej krwi, a dla smaku sporo 
najeżonych kolcami potworów na 
koiach. Ponieważ polrawa ma 
mieć konsystencję 3D, dodajemy 
trójwymiarowych przechodniów, 
Lrochę tekstur, modne elekly gra- 
ficzne i świetlne. Całość podajemy 
na dowolnym akceleratorze trze- 
ciego wymiaru i opychamy się do 


rozpuku. W trakcie zągryzamy wa- 
lecznymi przeciwnikami. 

W ten sposób chciano zrobić grę 
doskonalą — połączenie kasowego 
pomysłu z nowoczesnym wykona- 


niem. Wszystko wskazywało na to, 
że się uda. Podawana w licznych 
wywiadach lista składników powo- 
dowała wzmożony napływ śliny do 
otworu gębowego. Teraz już wiemy, 
że przygotowana dla nas druga por- 
cja Garmy jest lekko strawna. Jed- 
nakże, kucharz za bardzo się po- 
spieszył: zamiast na wolnym ogniu, 
przysmażył danie w mikroweli. 


Z pozoru 
wszystko wygląda 
cacy. Dla potrzeb 
sequela  opraco- 
wano, zupelnie na 
nowo, engine 
BRender z po- 
przedniej części 
— wprowadzono 
wiełe usprawnień, 
które pozwalają 
grze przeskoczyć 
w trzeci wymiar. 
Najważniejsza 





zmiana, widoczna już po pierw- 
szym całusie maski samochodu ze 
ścianą, to jego złożona budowa 
(samochodu oczywiście, bo całusy 
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od dyskotek w podstawówce są 
prosie). Praktycznie każda część 
karoserii może odpaść lub się 
wgnieść. Można siłuc sobie tylne 
światło lub stracić pół samochodu. 
Każda kraksa kończy się efektow- 
nym deszczem iskier, kawałków 
szkła i metalu. Ładnie pękają szyby 
w samochodzie, a wtedy widać 
każdego z kierowców w całej jego 
szpetnej krasie. Już po kilkunastu 
sekundach wyścigu nasz wózek 
wygląda jak przechodzony wrak, 
żeby jednak przestał jeździć, trze- 
ba mocniej się postarać. Tym bar- 
dziej, że za punkty zbierane rozjeż- 
dżaniem ożywionych elemenLów 
krajobrazu można brykę do wali 
naprawiać. Jak za dotknięciem 
czarodziejskiej rózgi, szast, prast, 
blachy się odginają, malerializują 
się utracone kawałki karoserii 
i wszystko jest OK. 

To nie jedyny krzywy uśmiech 
programistów w stronę realizmu. 
Każdy samochód prowadzi się co 
prawda inaczej, jednak za każdym 
razem jest to trudne. W GARMA- 


GEDDON 2 samochód potrafi 
wpaść w poślizg na prostej drodze 
(nie wiadomo dlaczego), a immym 
razem zachowuje się topornie jak 
furmanka z zaspanym woźnicą. 
kwolucje wykonywane przy każdej 
kraksie czy skoku są efektowne, 
właśnie dzięki temu, że realizm do- 
stał wolne. Samochód pięknie szy- 
buje na wysokość wielu metrów. 
a po walnięciu z hukiem o ziemię 
traci np. zderzak. Jeden z beta te- 
sterów za pomocą kilku dopalaczy 
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na Wielką Brytanię i Brazylię 
(Zombie) zamiast nich zawiera 
zielonokrwiste Luposze. W Niem- 
czech. gdzie klopoty z dystrybucją 
„jedynki” byly największe, zamiast 
Lych rysowanych ludzików wsla- 
wiono postacie robotów i jakichś 
dziwacznych polworasów. Ich wol- 
no już rozjeżdżać. Są mieszkańca- 
mi krainy umowności. 

W sumie menażeria liczy kilka- 
dziesiąt rodzajów w kiłku zesta- 
wach. Dobór zestawu wynika ze 
scencrii levelu. I tak. na lotnisku 
„kangurzy skok” uniósł wóz na nad będą to pracownicy linii lotniczych _ bezimiennej masy. Rzeczywiście, — tonia niektórych fragmentów tras 
ziemię. Szybował tak dobrą minu- — i podróżni, w kanadyjskiej wiosce po dobrym iralfieniu ofiara rozpada — wręczzabija, wyręczając egresyw- 
1ę. po czym spadł i pojechał dalej. _ głównie jacyś brzuchaci kolesie się na kawałki typu „noga, noga. — nych przeciwników. Smutek. 

Sprawdził się jeden z zapowia- w ogrodniczkach, i tak dalej. Mię- — korpus, gdzie ręce? nie widać”. 
danych bajerów. W czasie jazdy dzy nimi uwija się kilkanaście ga- — Rozpadasię w fontannach czerwo- PROSZĘ 
można otwierać drzwi i kasować  lunków zwierząt — od poczciwych nej lub zielonej krwi, zależnie od WSTAC... 
nimi przechodniów. Fajowo, nie? świnek, po wilki, słonie i pingwiny. tego, w którym mieszkasz kraju 0 7teeetete e 
Można komuś leżącemu „odje- ie jest jednak tak do końca źle. 
chać* kończynę albo przepoło- _ Pomimo wspomnianych usterek, 
wić przygniatając do muru. nie zginęła razem z kilkoma lysię- 
Jednak modele postaci wyko- — cami przechodniów sprawa nai- 
nano nicudolnie. Niezałeżnie _ ważniejsza — frajda z grania. 
od koloru posoki, i tak wszyscy Znowu jest to niezła zabawa, po- 
zachowują się sztywno jaksta- _ trafiąca przykuć do monitora na 
ry trup z rozprutego wora co- _ długie godziny. Ogromnym atutem 
ronera. Łażą na sztywnych no- jest muzyka z kawaikami iron 
gach, nienaturalnie kołysząc _ Maidennaczele. lnie są to kawalki 
się na boki. Gzasem podbiegną kończyn, ale kawał dobrej muzyki. 
kawałek i kiękną, prosząc 0 li- A jednak, CARMAGEDDON 2 
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Tym, co najbardziej 






CAŁA DOBA podkręcało _ atmosferę 
ŻYWYCH przed wydaniem nowego 






TRUPOW GARMAGEDDON, byl obie- 
EPAR EBE Oren isa cywany „złożony sposób 
Zanim powiemy sobie coś - budowy przechodniów i ich 

o ofiarach, znaczących urwanymi © pupili”. Mati Sullivan, zaj- 

kończynami trasy przejazdu, trze- mujący się w Stainless $0- 

ba wspomnieć o cenzurze. Po- - fiware dystrybucją, z łubo- 
wstały Lzy wersje gry GARMA- — ścią opisywał nowatorstwo 

GEDDON 2. Pierwsza, przygoto- w oddaniu sposobów umierania tej tość. Mimo to, ogólne wrażenie jest rozczarowuje. Niska ocena nie wy- 














wana na większość świala i zwana takie, że ścięamy się w ogromnym nika z mojej hipokryzji czy urażonej 
„Błood”, to gra pelna żywych, teatrze kukiełkowym. moralności — rozjeżdżanie „ani- 
krwistych (i to jak!) i normalnie po- „PEEDE 0 siecia: Do tego dekoracje niespecjalnie _ mków” ani mnie ziębi, ani grzeje. 
ruszających się bohaterów. Wersja L CZĘ się udały. Levele są co prawda dłu- _ GARPOGALYPSE NÓW to gra nie- 


Wymagania: gie, urozmaicone i jest ich aż 40 dopracowana, conajwyżej średnia 

AAA UA w dziesięciu sceneriach, jednak i pelna buraków. Kilka dodatko- 
ESEE widać, że na zapełnienie tak - wych miesięcy wytężonej pracy da- 

ogromnej przestrzeni zabrakło oby hit. Gra i ak świetnie się 

programistom pomysłu. Mimo wy- sprzeda. ale stanie się tak nie dzię- 

korzystania akceleratorów tekstu- ki zaletom, lecz pomimo wad. 

ry są brzydkie i rozłażą się. Mono- 































W grze SPEG OPS: RANGERS LEAD THE: 
| GECZINASCA ZO NOCZE NEW 
ENZO OWOWE RYSY EWCA JI 
— Rangers. Kierując dwójką komandosów, 
uraliómy udział w tajnych misjach rządo- 
wych w tak różnych częściach świata jak te- 
reny Syberii, Hondurasu czy LEGEOWAJYA 
SZW SWAYCYWANECIYNSCYA 
granatniki, pakiety ładunków. wybuchowych, 
a czasami nawet zabójczy „nalot dywano- 
wy”. W SPEG OPS rzeczywiście można było 
poczuć się jak komandos w akcji, mimo że 
| ZDONCOWZEGCWE OCZ YW) 
znaku TPP — musimy nie tyłko strzelać, ale też 
WOLE USSOCZZ UCIEC EWA W CZIEWIWZEA 
EOEOWZECUWEKGOEWNASCSIENUYA 
— przed nią podobną tematykę (akcje 
oddziałów specjalnych) podejmowała 


J 1 


nu —— 
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tylko SEAL TEAM. Dobrze teź prezentowała 
się graficznie. Go prawda nie ustrzegła się 
WEUSCENCOZICJ RZ SZYNA NE! 
zagrać. Nic dziwnego więc, że wydano: 
do SO pakiet misji. Tym razem może- 
WASOKWCWOSCACAECZUIOW O 
kampaniach: w Wietnamie w czasie 
wojny wietnamskiej, w Bośni albo 
WZGL OZAWY ACZ CIEWZCYZGEWESEE 
KOJELTAWSZUZNCSY CZAJA NN 
WSWŁASAWEUEUCZ ONSOWAŁZINJNA 
na zbpodniarzy wojennych oraz, oczywi- 
SEOROWCOZEESSWAWNYOERZU LWOWA 
|ONUIEKGODO ZUZEUONWAOJO 
zmiany drobne i jedną zmianę istotną. Pojawiła 
się — uwaga — opcja multiplayer, której bar- 
dzo brakowało w grze podstawowej! Teraz 
WBKOZS WAN OCZU WŁORZEOWNWACIKSOWIE, 


P133, 16 ME RAM, 3Bfx 
o oryginalna gra Siec Ops 
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osób (2 sześcioosobowe oddziały). Możliwa 
jest gra cooperative albo deathmatch. Po za- 
EZIO ZINC OWZZOSZYWZINAOCEY 
OZ WZ WADONOSYAYZACIE 
kich misji z gry podstawowej. Nowością jest 
OAWOSYOCWWZINESEIKIDŁZZZ NOCI 
UEKLGCZZOWOWENNACI POAWISSCJIOJ 
WAREAA UUCODYNOUZESEWINANNICH 
stety, nadal większość akcji w grze single 
jest ograniczona czasowo. Owszem, dodaje 
OZZAZICZYONKGZWENYNANNAY 
W EWBIGZINOSAR WEZ NZWICAN ZINC 
WZOCOEEWOOWW YA LCIEJNZSO) 
też mapa pokazująca WNOSZZZENE GOWYANICA 
SALĘ DIOSODYZAGOLBNOWZZIESNOE 
WZUNAAKOJNCZNNOSEUNA OESIES 
OYNOSORE NEO W CZELNEORSCH 
WO SZUOKYYZO WOW ZOZ CNEE 
skiej, gdzie ciemność 
i 5 IKZOGINIOSUNOŚEI 
| -—ż : 
h WOWIEJZOOWONECH CA 
E_ „Nadal wiele.de ży - 
czenia pozostawia in- 
>.] ieligencja* żotnierza : 
[ 
| 
? 
| 


= | SOW WZUCZONWA WAY 
FOWANZANOWOSE 
ZAW CZZNCZZE OW 
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I 
zi brakuje „ognia” po- 
przedniczek, chociaż 
technicznie nic _ nie 
można im zarzucić-— 


wciąż _ niesamowite 












wrażenie robi strona graficzna, a szczególnie 
znakomite efekty świetlne. 

SPECG OPS: RANGER TEAM BRAVO to pre- 
zent dla graczy, którzy do perfekcji opanowali 
„przechodzenie* gry podstawowej i nie mogą 
WSZZNGJ NOCE OŁAHSCZENNEJLJN 
nym, żywym przeciwnikiem. Pozostałym pole- 
WIESZ ZANEWWAKE 8 
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ażdy świadomy fan Formuły Jeden myśli teraz, że alkohol 
szkodzi zdrowiu i trzeźwemu umysłowi. Niestety, ja wcałe 
nie piotę trzy po trzy. Najnowszy symulator Ubi Soft nie 
otrzymał od FIA stempla zezwalającego na używanie na- 
zwisk kierowców i ich teamów, co zaowocowało takimi 
właśnie „kwiatkami”. Ktoś musiał zapłacić dużo pieniędzy 
za kupienie wyłączności na umieszczenie w grze kompi- 
terowej prawdziwych danych mistrzów toru. Mam nadzieje, że tajemnicza 
gra okaże się przynajmniej tak dobra, jak MGPRS2. Nie będzie Lo łatwe 

Śmieszne nazwiska, nazwy zespołów, oraz wygląd bolidów i ich logo to 
najmniejsze ze zmartwień — tydzień po ukazaniu się gry na sklepowych 
półkach. w internecie dostępny byt już patch przywracający wiaściwe 
miana. Autorzy ułatwiłi pracę hackerom załączając na płytce z grą edytor 
pozwalający podmienić zawarte w grze dźwięki, tekstury, kokpity itd, Ścią- 
gnięcie tekstur na rok 1998 to pierwsza rzecz, jaką powinniście uczynić. 

Zmiany nie są widoczne na picrwszy rzut oka. Grafika pozostała iden- 
tyczna. poza wyraźnie tadniejszymi 

" : > modełarni wozów. Doszła możliwość 
gry w rozdzielczości większej niż 640x480, jednak nie udało mi się wycisnąć więcej niż te nieszczęsne 6x4. Posiadacze Rivj 
TNT twierdzą, że na ich kartach symulator bardzo płynnie działa w 1280x1024. Szczęściarze... 

Największe zdziwienie czeka gracza przy pierwszej próbie „wykręcenia” przyzwoitego czasu okrążenia. Bolid prowadzi się 
zupelnie inaczej niż w pierwszej części! Początkowo nie trafiały do mnie zarzuty zbyt łatwego prowadzenia samochodów 
w F1R$, ale po kilkutygodniowej przygodzie £ GRAND PRIX LEGENDS zmuszony jestem przyznać rację krytykom — bolidy 
z pierwszej części gry (MONAGO GRAND PRIX to sequel FORMCLA 1 RACING SIMULATION) były tylko trochę tmadniejsze 
w prowadzeniu od jadącej po szynach lokomotywy. Przesadzam oczywiście, ale nie lak znowu mocno. 

Wszechobecny jest poślizg. Na większości szybkich zakrętów czuć wręcz smród topionych opon. Go ciekawe, zużycie gum 
jest znacznie mniejsze niż przy podobnym stylu jazdy w F1RS. Jedno jest pewne — dużo trudniej utrzymać bolid na torze niż 
poprzednio. I bardzo dobrze. Gzy sądzicie, że wsiadając po raz pierwszy do bolidu o mocy siedmiuset koni mechanicznych mie- 
libyście jakiekolwiek szanse na przejechanie w miarę szybkiego. bezbłędnego okrążenia? Nigdy w życiu. Dobry symulator po- 
winien te graczowi boleśnie uświadomić. MONACO GRAND PRIX nie do końca się Lo udaje. 

Poza poprawionym modelem jazd, do zmian na plus zaliczę nową telemetrię. Odczyty komputerowych czujników wyświetlane 
są teraz bardzo precyzyjnie, a także W KOŃGU widać mapę z częścią toru, której tyczy wskazanie. Uffl. Koniec z domyślaniem się, 
o który zakręt może chodzić twórcom gry, kiedy na ekranie widać 15mm wysokości zawieszenia po 1469 metrach od iinii startu... 

Gra ma też kilka niedoróbek. Komputerowi kierowcy jadą wręcz nieprawdopodobnie dobrze w czasie treningu kwalifikacyj- 
nego, aby w wyścigu notować czasy o ponad PIĘĆ SEKUND gorsze. Dzięki temu nawe! bardzo dobry kierowca ma trudności 

z - z zakwalifikowaniem się na miejscu | 
wyższym niż 22. Podobno niedogod- 
ność tę ma naprawić patch. dostępny w chwili kiedy będziecie czytać te 
słowa. 

Innym „dziwaciwem” jest czułość pedału gazu. Na oko jakieś 90% mo- 
cy silnika dostępne jest w zakresie 10% ruchu pedału na jedynce. Bardzo 
wolne szykany to wręcz mordęga przy takich ustawieniach. Dwa milimetry 
gazu za dużo i mamy niekontrolowany poślizg. 

MONACO GRAND PRIX powinno otrzymać ocenę 6.5, gdyż jest 
zdecydowanie najlepszym symulatorem nowoczesnych wyścigów Fl 
na rynku. Dwa miesiące temu bez mrugnięcia akiem 
dałbym tej grze „dziewiątkę*. Dziś jednak. króluje 
GRAND PRIK LEGENDS i MGPRS2 nie ma najmniej- 
szych szans sięgnąć po koronę. 8 


Cóż za finisz! Proszę państwa, Michael Schmidtke jadąc na gra- 
; nicy kontroli swojego pomarańczowego bolidu marki Farinelli, na 
i ostatnim zakręcie wyprzedza prowadzącego przez cały wyścig 
Fieldmana! Team1 już otwiera w boksie kartony z szampanem! 
Mamy nowego mistrza świata! 
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© 1998 DreamWorks Interactive LIC Dreamworks Interactive jest zastrzeżonym znakiem towarowym przez DreamWorks LLLLC. THE ŁOST WORŁO: |URASSIC PARK TM 8. © 1997 Universal City Studios, tne oraz 
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ak to już jest na tym ziemskim padole. że ci co mają wiele. za- 
wsze chcieliby mieć jeszcze więcej. Bogaci nie przepuszczą żad- 
SO CZCZONE ONELAWNCONYUKATCIAGICNCYNNA 
na zrobienie mamony jest wydanie udanej gry. a potem wypusz- 
WZIWSOOWOCG WOZEK COO ARUSZA ZSO WYNAJLO NOKI 
jest na nie popyt. Nic więc dziwnego. że specjaliści z Microsoft 
CALOWE OCENOWKCIEGODODYO CENIE 
glorocznego hitu, AGE OF EMPIRES. 

RISE OF ROME, bo taki tytuł nosi data disk, wnosi 
całkiem sporo do podstawowej gry. Dzięki ROR możemy pokiero- 
wać rozwojem czterech nowych cywilizacji: Kartaginy, Palmiru, 
OITUWONAJWYDEW CZOSPA CO NA ZYYZIWWCHZNEKGINS 
PZNCZĘZWIEGIEMIENCACIS CAUCA ONES NCIRYAJE 
KOZWISCOWO ZZA AORIELO WER CZNAZUEEWANIEJOCAJETE 
chitektoniczny, a także cud świata — Koloseum. Scenariusze 
składające się na nowe kampanie są dość trudne. urozmaicone 
WZ ECEUDYNAWZ ZONK ESOGWCZNAOIAWKSEINAY 
AGE OF EMPIRES, Rozgrywają się prawie zawsze na bardzo du- 
żych mapach : : 

i nie ograni- 
WZIEMNIKOJ 
KOPAGEEENE! 
osady, produ- 
kowania [! 
ogromnych ilo- 
ści wojsk i za- 4 
lewania nimi 
WZZTOWZWŁEJ 
IGIOBIECZCĄ 
się zdarzają). 
ERYOSZCO 
OWI OEUNYA ! |£4; 
trzeba dobrze 7. LE „Łój 
pogłówkować i już od początku mieć plan działania. gdyż w przeciwnym wy- 
EG UKWZY CHZEJNYCZ CWE EWZERANEOWZCOWOWUCNAAJLO) 
|GWOSŁOJ ZZO ON SWNZUWWZCEIUNOZIE BOA WI EIECERSCAWOY CAUSE 
LENASZOAGIENENIESZUWO OVASA 

Dodano kilka nowych jednostek. Do najlepszych należą: ciężkie rydwany 
WASOOWENCKOWCWOZINEWNCOE NA WIO ZA CZANONEKI OWCA LUEOKACI 
| OMCYWNOKZE GSO EGO ZICZEJ EAU CACY 
w barakach, bardzo odporne na ostrzał wroga) i Fire Galley — okręt mają- 
MANIE NZSSSCIE UWUOWNYFLISWECZZAOO HW WIEBUCOWZCZY CA 
ASZGZOWIKORWCOCZYCZACYJR WOSK LAYZOSZKZOWSD CINE) 
mowych taktyk i sprawia. że gra nie jest monotonna nawet dla kogoś, kio 
AQOE przechodził na najwyższym poziomie trudności i z zawiązanymi ocza- 
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mi. Skoro jesteśmy przy jednostkach to wspomnę, że wraz z dodatkiem po- 
|EWECZNYSINCJO EZ KAYA NOW WU WZCKANCWIWKIZIEESCO NE 
nad kontynentem ptaki w smoki lub przywołać niemowięta na trójkołowych 
rowerkach — jednostki bardzo wytrzymałe, o wiełkim damage i ogromnym 
zasięgu. Mając takie trzy, można wygrać wojnę w sześć minut. 

RISE OF 
NOUIDWANYAZ 
nosi nie tylko 
jednostki, ale 
KÓWNZABNIZI 
nowych 
umiejętności 
UOKUWZYZE 
nia. Mi naj- 
bardziej do 
gustu przypa- 
MWARUCWJIE 
SAWAGCH 
IEUNA WU 
(GOES 
LOSE ONEGIWA CIENKI WYCL CO WKASOCZZNUTOWEJNC 
nowych jednostek) i medycyna. 

CZESOWNEMEWASZOYWWOŚNCCWIEEWELYKANILETAUIH 
Dia nich przygotowano wiele nowych, interesujących plansz, 
UCIEC WIEWEWOCWANT IO WALLEJNCYCAGOCINEW 
no żadnej nowej formy rozgrywki wieloosobowej, a szkoda. 
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Przestrzegam jednak przed zakupem RISE OF ROME wszysikich tych, 
którym AGE OF EMPIRES nie podobała się. strasznie znudziła tub była grą 
zbyt trudną. Dodatek ten jest przeznaczony wyłącznie dla tych graczy, któ- 
rzy pierwotną grę znają jak własną kieszeń i chcą więcej. I to właśnie oni 
powinni sugerować się powyższą oceną. 
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- Także iw branży kongolowoj, co roku w Święła pojawia się 
gate mnóstwo nowych gier: Oto małe podsumowawie mijającego 
- miesiąca i najtarizioj oczekiwano, najgłośniej promowane LNU 
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Trzecia część przygód Lary Groń jest tylko 
trzecią częścią jej przygód i niczym więcej. 
Prawda. że grafika pracuje w podwyźszonej 
PSX-owej rozdzielczości i nigdy nie była jesz- 
cze lak dokladna, prawda też, że Lara na- 
uczyła się lepiej ruszać (wszystkim). Ź drugiej 
zaś strony. gra uiracila całą świeżość. jest 
nieskomplikowana i bardzo, bardzo odiwór- 
CZAUCZZWCCEOWONIGLOZZE 
nych, które w zamierzeniach ntiaty uprasz- 
czać tozorywkę, Lara siała się raczej bez- 
względnym mordercą niź — świeżynką 
z charakterem. Mimo wszystko, Wario rzecz 
PODCAWASICZO CH 


AZAZEOANIEAECOPANI IM 
PONIEDNETSIASN SYS 
nzwaaacanaa | I5T] 
POAORUWOWONI EGAN 
wać to samo owinięte w kolejny kolorowy pa- 
WIO SZZNANAOOOZENA WZORU 
zeszłorocznych 
wersji, są Kosnie- 
ATSZCE AWAY) 
jedynie — grafiki, 
GAWISUNNUNANIE 
sów i filmików. 
Osobie, która 
pierwszy raz ze- 
Lknie się ż serią 
KA Sports, gry 
ie rea pewno 
przypadną do 
KICIN 
jednak ma po- 
wiedzieć ten. kto od trzech lat ogląda to sa- 
mo na ekranie? Pozycje chyba tylko dla 
OOBE OWAOCZEOG WA 


<csesę A ZUWSGADORSINAWIEZZ 

a. SOUIEUŁCZA| 

Pierwsza Gwiazdkowa perelka od Square- 
soft —— autorów FINAI FANTASY 7. Kontynu- 
acja symulatora walki bronią bialą. Symulator 
— bo walczy się tu praktycznie do pierwsze- 
go celnego ciosu. Nie ma licznika czasu, nic 
mia pasków enetgii. Rozbudowany Story Mo- 
de, nieprawdopodobny japoński Klimat. ponad 
20 postaci. do wyboru osiem broni. Można ież 
połączyć dwie konsole kabelkiem. aby stoczyć 
pojedynek w trybie first-person-perspective. 


SE GZNISIETZPNEMESGUENSN 
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OREPOEKZGOWN WZ BY WUZZNE 
TASY 8 (która pojawi się w Japonii już w lutym) 
— monumentalna, epieka saga RPG, której ak- 
cja toczy się w przedziwnym świecie, Mieszan- 
ka fantasy i cyberpunku, wickie mechy Lrozwa- 
żania teologiczne (przez które XKNOGEARO 
w wersji anglojęzycznej omal nie padlo ofiarą 
cenzury). Bardzo szczegółowa gralika, unikal- 
ny system walki zarówno strategicznej-LUN0- 
ONASZAACZYC WICKO O MUUCHEMIMUO 
ważna” — 80 godzin murowane. 


RRZCENWEGIZYARABT NASH! 

mma nice c, NOŚ] 

POZ DAAA OG ZAJSANSPUŁIAZZZEDIDZWU 
ludzi, gra, jakiej jeszcze nie było, a o której in- 
ONUELOWANOSZN LODWO NOŻA ACH 
opowiadający o przygodach miodego ella — 
Linka — zręcznościowy erpeg jest tak do- 
pieszczony, że praktycznie nie istnieje pazy- 
eja godna z nim rywalizować. 40 godzin przy- 
gody w akompaniamencie rewelacyjnej grali- 
ki, muzyki i historii tak przejmującej, że nie 
można się oderwać od gry. Zdecydowanie jest 
to najlepsza gra, jaką widzieliśmy w tym roku 
na konsole — wręcz warto kupić dła niej Nin- 











GORZOWA WANEWIECYOWIUUSA 
niu Lo postawić sprzęt w piwnicy. 


Z obsadzonym rozszerzeniem pamięci do 
Nintendo 64, TUROK 2 pracuje w rozdziciczo- 
ści 640x480 w 30 klatkacii na sekundę I bez 
wątpienia jest najlepszym shooterem EPP 
w jaki można zagrać na konsoli. Naturalnie, 
że na Voodoo 2 wyglada jeszcze lepiej. Irzeba 
UDOWA ZAWSZE UNO PEN 
tyle, co sam dopalacz do Pedela. 


t RASCGAH| 
Na razie dostępna jedynie w Japonii i na 
| CEE OLENI EWC OZN GOWCAGKU NA 
po premierze sprzedano blisko 150 tysięcy 
konsol, wyczerpując tym zapasy — mimo że 
na starcie dostępne byly jedynie cztery gry, 
w tym trzy dość mierne. Czwartą jost natural- 
nie MRTUA FIGHTER 8TB, Atóra wygląda 
obiędnie. jest cudowna i — jak widać — 
O ONEDOKE CGI MANUGICUWIE 
WER OLROBURZAJK BPAAOTIKUOKICECAA 
ZOOWCZ OECD NWACEWAI 
ZEDO WON ZERE PWC 
konsoli do Europy. W polowie grudnia mają 
się pokazać nowe gry na DeGe. 
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luwrogie siły Impe- 
UWAMINIONUGLE 
cher zamknęły lu- 
dzi w _ zielonych 
NASAIEGIAPACZĄ 
nych binochite. Kryształy służę 
OBESTSDOKUOKU OSO NAZWE! 
OAWOWON(ZUOGCUMNSPN 
złych) eksperymentów. w wy- 
WIOBSONG BSŁOINZZZWUEJE) 
zmutowane monstra. Jedno- 
ZESUCRWOCUNKWNUOYNN 
wyruszają - 1a poszukiwanie 
potęźnych arietaktów — mie- 
- cza Światłości o nazwie Lumi- 
na oraz pięciu Magicznych 
Scrolli, zamykających w sobie 
OWZZCWAUCUOKO NAMI 
tru i Powietrza. Oczywiście. na 
drodze może stanąć im jedynie Musashi. 
Dawać go tu. ale zaraz! Przyzywając bohat- 
era za poimocą zaklęcia mającego pomóc Kró- 
lestwu w trudnych chwiłach, Księżniczka li- 
WALEDONOCSZWYNOSOCZWOTEIEODOSCICCJE I 
OWAENAOCESWNYW ANAL SANELSKENNI 
właśnie jest Musashi. 
— BEM jest zręczno- 
- 7 ściówką, ale jest też grą 
= WARS TCJNICYGA 
| sposób wprowadza do gy ele- 
pt DOWIE ZIĘSZOKW ECA 
u Wfsashi jest bowiem 
> wierwszym bohaterem, 
WOWALELWENEKNIS 
$ kłaść się spać, inaczej 
ORISYCTNONALZA 
WIRAKUSZOWA WO OIE 
WSZAK OC 
planszach zmienia się 
NABOTZNIEJE 
ne powłóczenie nogami. 
a markoinie zwieszona 
ONZEO EWZWICUŻA 
UOKUCYOUDKGZC NE 
pozostaje też bez wpły- 
wu na poszczególne qil- 
esty — niektóre 
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OZNA ONNCOK WAW GWNOWNZKY A 
sprawa ze spotykaniem mieszkańców wioski. 
| WOŁĄAGNAPATNEJ ZKU WI DŁAZĄ ACZ I 
Oczywiście upływ czasu jest dkcentowany grą 
OAZA WZENNSAWSOCAGYETAEAWICIA 
sliin i obserwować ekran. malowany szaryni 
barwami świtu, jasnożóltyni odcieniami poran- 
ORO DOENNANENZNOMNOGKZZSOWEUAA 
Bez dwóch zdań — wszelka gralika i towarzy- 
szące poczynaniom Musashiego etekty są bar- 
dzo dobrze dobrane. 

Sam bohater jest dosyć mangową posiacią: 
PANUŁZES OWCY WN WOOKUTSADIRYCA 
OWZIOWEPNEKSCYNOWSZZANE DU GUPOŁCA 


KONSOLE 


SAASOOWBYDAGAGINNSUWALECKUNIGA 
ność jest absolutnie niezbędna by przejść da- 
OWSA EO OS EKNCOWIA 

Do powyższych umiejętności docliodzą 
równieź te, More Musashi uzyskuje wraź ze 
zdobywaniem kolejnych Magicznych Ścrol- 
łów: wywoływanie trzęsień ziemi, zamykanie 
się w bąblu wody i strzelanie nią. korzystanie 
z miotacza płomieni, wywoływanie trąby po- 
wietrznej i latanie. To jednak nie wszystko. 
WASZE WOWAJNCZONKACI W LZASUCA 
ne części Legendarnej Zbroi, dzięki której 
UZWSZOGNOKUWOGUSTANACOUT 
części te, raz założone. rzeczy wiście pojawia- 





ciwnicy — gigantyczne mrówki, Vamblaki 
(poiączenie zombiaków i wampirów) lub cho- 
dzące muchomory: mają specyficzny wygląd 
— sprawiają wrażenie zabawek dla dzieci, ale 
nie kojarzą się z jakąś dziecinadą. Kaźdy 
z przeciwników ma własią specjalną właści- 
wość. którą Musashi może od niego zassać 
przy pomocy swojego drugiego miecza. 0 na- 
UCZ OIO WZ CCZA NERZY NOŻA CJE) 
PZZANOZYONACZAO GLENN NIOSZAO A 
zyskiwanie Punktów Bitewnych, odświeża- 
OWCZE SUANOA CIE GUID 
leczenie zatruć, stalowa skóra). Wybór pozy- 
skiwanej umiejętności jest o tyle istotny, że po 
FZENNCSOM AU GERI ENDO ŁE NERKI 


ją się na jego sylwetce w czasie gry. Niby 
szczegół, a cieszy). Wreszcie — od kilku wj= 
OO NG PAN DZE DAC INWATENIE NAC 
się specjalnych ciosów. W końcu dochodzi do 
tego. że malec potrafi naprawdę wiele. ale teź 
zbyt latwej przeprawy przed sobą nie ma. 
Oprócz zn yktych przeciwników, napotka pod- 
czas swoich przygód pokaźną gromadę bos- 
sów: wielkiego Skulipiona, Parowego Rycerza 
czy Smoka Mrozu. Nie są to wałki bardzo 
tradne, ale bez poznania schematów szelow- 
skich ataków nie da rady wygrać. 

Wszystko to sprawia, że BRAVE FENCER 
MUSASHII jest bez wątpienia jedną z najlepszych 
gier wydanych w (ym roku na Play Station. 
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DestroyeR strikes 


OK. wresztre zebrażem śtę da kopy upostasoikom stronę newzzowzą w wet sj zaprojoktowne już 
dosć dawno tara przez DestoyeR Rozeznanie się w kompletny bajztu, jakma jast kod Frant 
Pge'a, zajęko m prawna trzy godziny Teraz wygląda to juz trochę lepiej, ale JavaScript nadal 
potrańi brzydko się odeziwac 


Fury I Duela 

Fury: Dualf (maczej stnZdn3] śwyaężyły w ini-płobiscycia na wlepszą mapę do pojedynków 
nel [spoza oficjatnej ósamia oczywiście]. Radzę się 1ch dobrze nauczyć, niadhugo będziecza 
tego potrzebować ] 


Wysyp 


Giakuere ktorą grę FPP 2 ostatno wydanych uzuajezte za najlepszą? Borentuaknie: w którą 
najbirdziej chasbbyścia zagrać? Ja już głosowarem, teraz Wasza kolej 


G2 3.20 


Podzę ściągnąć (Downicad Menu), niedhugo ie przesudany. Wersja pałna (mapy DM + CTH) 
będzie się sciągać jeszcze jakis cza, saę me wst zymmącie oddac ;) 
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Wiele osób uważa, że ważne kanty 


A POZEW TE KCZ EH 


wbibliotoce. Jeśli znajdują się na Gmen- 
larzu, są przecież zużyte, nietostępne nam 
heznośrednio. Tym niemniej, w MIG znam 
wiele kar, które patrańą w taki czy inny sposóli 
OW ATZA WYW CE LC 
LOWLOUWEJĄ ędzie teraz Mowa. 


w naszym ręki, na stole, ewentualnie | 
| 
| 


+ «fe 
Sorcery 


Set aside all creature cards in all 
graveyards. Then, put each creature 
that is in płay into its owners 
graveyard. Then, put each creature 
card set aside in this way into play 
under its owner's control. 


les, Charles.Gillespie 
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ajpierw trochę historii. Otóż nie tak dawno temu (za czasów 
WODOWOCNAENWE CONWAY CH ONE 
zastosowanie oprócz walki. Mianowicie, po wejściu do gry 
wywoływały jakiś efekt. no. Klasyczne zniszczenie innego 
stwora (Nekrataal), cofnięcie go do ręki właściciela (Man- 
OAZY WNUKANSZSZYNOJZWSEKA WW GWAORUCHEWE 
Karty te były rzeczywiście bardzo przydatne w wielu taliach 
ZZOTONOZIASCEWOWCZZ AGS WA OWAWY CJA 
WADEZAW OOGIRKOZZSCZZNEGINIWNEA WZEWOEJUGINKECEO NICH 
SEROZIEMESZONSAA CDU PWZAE WZ ŁROZNO WONG SZYNKA 
ściami. Dopiero jednak w Exodusie pojawił; się karty stanowiące doska- 
nałą bazę do budowy talii, opierającej się na tym specylicznym rodzaju 
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kreatur. Karty te umożliwiały nam wyszukiwanie potrzebnego w danej 
PAD OCW EDA ZIENAWZ OWCZE OOO UJ NWA EO 
EWZERCZOWAWWCICYWORA COWON ACNCIWYYWENOWNENNIE 
szaris wystawić z uwagi na kolory mana. I tak powstała talia, kilka mie- 
sięcy temu święcąca swe triumĄ zarówno w Type Il jakęi w formacie 
Tempest-Stronghold-Exodus, Ialia ta, oprócz rzeczonych wielofunkcyj- 
nych stworków, za podstawę miała takie zaklęcia jak Survivał of the Fit- 
test, Recurring Nightmare i Living Death. Niestety (a może na szczę- 
OC WEMCUKOSOEEWYZIK CZONY NOZCSGOWOOWANSWIE 
granie w tym formacie kartami z bloku Mirage. Jednak talia, o której pi- 
szę, dostosowała się do zmian i mimo że nie dominuje na pplu gry. nadal 
jest skuteczna i może sprawić miłą niespodziankę, 
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> 2.8 LIEDYG DRAGA LGLAS: 
"wj 
| KARELISKI KORT 
LPRMSTOFOK | ROR 
1 SULYOROGS ŚPRJNÓS 


W=SZININ 
BMS M 
LPRGdNO RE | UE STROWGHOLD 
1 TRADEWIKO RIDER 


Jak widać, szkielet talii pozostał dość zbliżony do wersji z poprzednie- 
90 Type Ii. Jednak to wcielenie Recurring/Survival. dzięki dodatkom kart 
AWYŻICKZYZWCYW WOK ATZ ZZWNERZIEEW UWE ZABUĄJĄ 
się grać na nowo. Wbrew pozorom jest to combo-deck, pozwalający przy 
dobrym układzie kart na uzyskanie nieskończonej liczby mara. a następ- 







OZYATOCY CZAS FUN NOZNEADACH 
|ECONZOSKNEUCHNOW WWW 
z Urza's Saga (Peregrine Drake i Great 
WIZIOW GOSAVARWENNALOWEWAIE 








my. choćhy Verdant Force), możemy również wielokrolnie wystawiać jakieś 
użyteczne stworki. Wielokrotnie, gdyż będziemy je zaraz poświęcać dla 
różnorakich efektów. Tym sposobem możemy uzyskać olbrzymie iłości ży- 
cia (dzięki Spike Feeder), pozbawić przeciwnika kart w ręce (zasługa Thrull 
ONECUDANSAEWIGON WOJEW ZZ ENO ZJ WW EZZNEA OWOCNE 
od Ełves) czy wreszcie dobrać wielkie ilości kart (dzięki Wall of Blossoms). 
JOGSZPOOWZYCZEJOWYZWAWECZTWW CONAN EZNICJNOEHEW 
— wszak możemy dobierać karty tak długo, aż dociągniemy poirzebne 
WWIE EOWOYNCERZY ESY A CECJUWARCNOW OWENECZO TAA 
ale dają już pojęcie o potencjale drzemiącym w tym decku. 

OWA WESA SCO YZ IWACZIA W NACZ ECAŁCJEIEWNOKAE 
wsze daje radę uruchomić swoje comba. Nie należy się jednak za bardzo 
tym przejmować — zaklęcia są tak dobrane, żę deck działa sam z siebie, 
nawet jeśli nie zakończymy gry fireballem za 100. Scenariuszy rozgrywki 
I SRYOOREOAOWA STEP NCZAEICZIEROCZACNEKOWZNC NA 
ścią. Jednym z najczęściej powtarzających się schematów jest wyłożenie 
Hermit Druida we wstępnej fazie rozgrywki (wszak mamy ich aż czterech) 
a następnie, z jego pomocą, przerzucanie własnej biblioteki do graveyar- 
du. Brzmi to dość irracjonalnie, tym niemniej daje nam dwie duże korzyści: 
po pierwsze zapewnia nam siały dopływ lądów, a po wtóre sprawia, że 
UESZS USN ZZNSE ESC CINAWSENEZO NE WANEMWAKNW Z 
rzystanie tego faktu. W odpowiednim momencie rzucone Living Death po- 
trafi rozstrzygnąć rozgrywkę na naszą korzyść. 

Wart odnotowania jest również fakt, że talia czasami działa zaskakują- 
co dobrze bez żadnych innych kart wspomagających poza siworkami. 
OWA SO NCKOCWZSCZO OWO NANZWIOPIOJNANZESCCZE 
WEUOCZNOZOCOAWSEWENIESCOENNOCIN CO GENES 
ZZWWICIEKOSZZWIEWNADYZZAWNIKCH 

Kolejnym bardzo ciekawym aspektem decku jest fakt. że możemy go mo- 
dyfikować bez końca. Znam dziesiątki wersji Recurring/Survivali, o dziwo, 
niemal wszystkie są bardzo skuteczne. Można myśleć o decku ukierunko- 















SZWU AWCANCAWZJWCZOWIE 
PZAGCNANGOEWUŁEAWA 
5 BOGIBWOWOO KOCYK GUN 
| związane z manipulacją biblioie- 

| BOOENUECANENZENCH 
BSOEOWOKOZZYCEJECIE 
WASEOWATERZOSGINYWNY 
WACC WOWJWAZIEJEJ 
cych zdejmować permanenty 
JO ZSO WNLERINUWY CO NCZJICAY 
MEZEGEWINOSACZEYO NS 
| EWUSDZYCUCWACAK CH 
jo deck nastawiony na „zalockowa- 

_ nie” przeciwnika z pomocą Tra- 
GOW OWWAWOCNCCJCNE 
ZWICEWAC SJRUEGDZZ INTI 
| OWOD GONE AWGZWENOC 
manewru mamy bardzo szerokie. 

WECAWYZC CZOCHA 
OOZWICZNA SSA CZUWANIE 
WAUSOOIWIOSZASKNANEG 
ZZEENWESOZAWUWACHE 
stworki. Oczywiście, są tote „wie- 
zm | BOGUGYTTEN ENEA 

|| czące permanenty, pomagające 
nam, dające życie bądź karty iip. 
W każdym razie, dzięki łatwości 
wystawiania konkreinego stworka (nawet, jeśli mamy go tylko jednego w ta- 
lil), właśnie tego typu sideboard jest dla nas bardzo wygodny. Jego podstawę 
niewątpliwie mogą stanowić Soragnothy, choć pojawiają się m.in. Monk Re- 
alist, Monk Idealist, Scavenger Folk czy Carrion Beelles (wkladane przeciw 
innym taliom, opierające się na manipułacji graveyardem). 

NEK OWYSNCI ECOD ZSY EO NKNOCOTWZANAZINNCZECĄ 
niestety deckiem zbyt szybkim: nawet jeśli dostaniemy doskonałe karty na rę- 
kę, zabicie przeciwnika trwa minimum 6-7 tur, i to przy założeniu, że nie bę- 
dzie się bronił (co'w praktyce zdarza się bardzo rzadko). Oznacza to, że na- 
OSIE EJOZW CP WEIEJSOCONZEWSASAAWACE O ZOCZYNAN KOSEZT WAZA 
popularnymi Sligh (czerwone, małe stworki + direct damage), Suicide (ta- 
nie, czarne stworki wspomagane enchantmentami plus ewentualnie Hatred) 
oraz Tolarian Blue (opisywanym w poprzednim numerze, niebieskim com- 
bo—leckiem). Jak można zwalczyć te problemy? Trzeba liczyć na trochę 
szczęścia — możliwe, że szybkie użycie zdolności Shard Phoenixa wystar- 
czy, możliwe, że dostaniemy na rękę defensywne stworki (Wall of Blossoms, 
Spike Feeder). Można też dążyć do kilku ratujących nas układów, np. działa- 
jącego Tradewind Ridera wracającego co jakiś czas na rękę naszego własne- 
go Spike Weavera, który jest, dzięki temu w stanie powstrzymać wrogie ata- 
ki. Innym, nie mniej skutecznym sposobem może okazać się ciągłe wracanie 
na stół Spike Feedera, który będzie nam dostarczał bardzo cennych punktów 
życia. Te drogi skutkują, gdy gramy przeciw Sligh bądź Suicide. Jednak gra- 
jąc przeciw Tolarian Blue, jesteśmy niestety niemał bezbronni — wszystko 
co możemy próbować zrobić, to spowolnić nieco przeciwnika licząc, że zdą- 
AWNZESZECSZWWWICZOED ZA WWEOAKOC 

Zupełnie inaczej gramy przeciwko taliom kontrolnym — lutaj musimy 
AWANSCUWWOEWACOAWSKWEC ZSZ AGOCZ WAU STNAEJ 
POZA SZEWA CANO CERY DNA CWZNWEZAY YZ) SEE 
two jest skontrować jedną kartę, bez której całe combo się nie uda. W ta- 
OYOZW NEGEW UE GNAGSOSACZZ WASH 

WO GO ESYOWOWENOKYGSTE NCANIONZZECZZNIEGN OWA) 
Z OSYWICZECO ZOO OSZANOSEWWACOWENZINICAEKONEJON 
planach chodzą w światku gatheringowym najróżniejsze plotki) -— czego 
ZNOWOKIKZ WU CZYWZH H 
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odem należy zainstałować zgodnie z załączoną in- 
strukcją. Modem zewnętrzny podpinamy do któregoś 
portu szeregowego (zazwyczaj jest to port 2). we- 
wiiętrzny zaś widziany jest (zależnie od wersji win- 
dows) albo jako modem, albo jako modem i dodatkowy 
port. Jeśli komputer wykryje dodatkowy port, ale nie 
ustawi jego właściwości, to proponuję ten dodatkowy 
port ustawić jako drugi (przerwanie 3, adres 2F8). Po- 
nieważ mamy już jeden port o tym adresie na płycie, należy zmienić w BIOS 
(w części „Chipset Feature Setup") adres na inny (up. trzeci — przerwa- 
nie 4, adres 3c8). 
Po instałacji pora na konfigurację. Klikamy ikonę „System” (Start/Usta- 
/Panel sterowania). następnie w zakładce „Menedżer urządzeń” 
ikonę naszego modemu i w odpowiednich zakładkach ustawiamy parame- 
try: w zakładce „Modem” maksymalną szybkość, w zakładce „Połączenie” 
| NA <rys. 1>. Następnie klikamy ikonę tego por- 
ak n zainstałowany jest modem i wybieramy odpowiednie usta- 
wienia portu ik 2>. „Sterowanie przepływem” ustawiamy na „sprzęt” 
jeśli nasz modem oferuje sprzętową kompresję danych. 


POŁĄCZENIE... 
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Aby utworzyć nowe połączenie, klikamy ikonę „Diat-Up Networking” 

(w oknie „Mój komputer”), następnie „Utwórz nowe połączenie”. Wybiera- 
my nazwę połączenia i modem (jeśli mamy więcej niż jeden), wpisujemy 
Numer pod jaki macie dźwonić powinniście dostać od waszego dostaw- 

— cyitternetu. Jeśli nie wykupiliście u nikogo Konta, to pozostaje wam połą- 
— czenie z TP S.A (numter 0202422). Jest ono pławie podobnie jak zwykła lo- 
kan rozmowa telefoniczna, pod warunkiem, że serwer znajduje się w wa- 

$ Woś i. Jeśli najbliższy dła mnie serwer bylby w Poznaniu, to 

> zapia i jak za rozmowę zamiejscową. 

GRE | an klawiszem myszy na stworzonym przed chwiłą połą- 
| czeniu, wybieramy jego właściwości. Tu wyłączamy wybieranie numeru 






kierunkowego, ustawiamy odpowiednie typy serwerów <rys. 3> i usla- 
wienia TOPAP <rys, 4>. Dla wygody można ustawić obsługę skryptu 
w celu ułatwienia procedury logowania <rys. 5>. Przy korzystaniu ze 
Mai. a aa też szan opcję „Uruchom ekran terminalu w po- 











Po Gwiazdce pirzyltywa nam 
czytelników, a czytelnikom 
komputerów modemów. 
Ponieważ czytników 

skonfigurować się ni fa 

(mnżns jedynie spacyfikować, 

ale ta nie to samo), sprólujmy 
uęzydić tn 7 modemem. 


Skrypt trzeba napisać własnoręcznie 


W tym celn trzeba stworzyć plik tekstowy i wpisać tam: 

proc main 

waitior „usar” 

transmii „Dpp” 

transmit „ ©M” 

waitfor „password” 

transmit ppp” 

tansmit „© M” 

delay 3 

endproc 

Liwaga: po zakończeniu edycji należy zmienić rozszerzenie pliku z TXT na S0E 

Jeżeli nie chcecie korzystać ze skryptu, wówczas hasło przy logowaniu 
i nazwę użytkownika trzeba wpisać ręcznie w oknie terminala. Aby termi- 
nal w ogóle się otworzył, należy zaznaczyć opcję, którą znajdziemy na za- 
kładce „Opoję” wę właściwościach połączenia klikając przycisk „Kofigaruj” 
w polu „Połącz używając:”. <rys. 6> 


WWW 


Aby przeglądać strony WWW, wystarczy połączyć się z dostawcą inter- 
netu (połączenie przed chwilą skonfigurowałeś). uruchomić przeglądarkę 
(Netsczpe Navigator Mierosoft Internet Explorer, Opera itp.) i wpisać ad- 
res strony, np.: wWw.res€l.com.pl 





MAIL 


Aby stać się szczęśliwym posiadaczem skrzynki pocztowej należy zało- 
żyć sobie konto na jednym z darmowych serwerów lub wykupić tę usługę 
u jakiegoś dostawcy. Darmowe, polskie serwery pocztowe znajdziecie na 
przykład na stronach: httpy//ftee polbox.pl, http://irikomailonet.pl/Afiko, 
Aby w pełni odczuć radość z posiadania skrzynki pocztowej, należy jeszcze 
tylko skonfigurować program pocztowy, np. Microsoft Outiook Express. 
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Po uruchomieniu programu z menu „Na- 
rzędzia” wybieramy polecenia „Konta”,na- | 
stępnie „Dodaj/Poczta”. Wpisujemy nazwę | 
naszego konta (nazwę tę będą widzieć nasi 
adresaci w polu opisującym od kogo pocho- | 
dzi dany mail), następnie nasz adres mailo- 
wy, i adres serwera poczty. O adres serwe- 4 
ra poczty wychodzącej i przychodzącej (za- 
zwyczaj identyczny) nateży dowiedzieć się 
tam, gdzie założyliśmy sobie konto. Przed 4 
ostatnią czynnością jest wpisanie nazwy 
konia — czyli najczęściej tej części adresu, 
kióra znajduje się przed małpą (tzn. znacz- 
kiem (©) i hasła. Teraz musimy nadać nowemu koniu jakąś nazwę. wybrać En” 
sób łączenia się z intemetem (za pomocą linii telefonicznej). wybrać połączenie 
jeśli stworzyliśmy więcej niź jedno i to wszystko. Teraz możemy pisać maile, 


NEWSGROUPS 
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to internetowe kluby dyskusyjne, podzielone według tematów. Aby mieć do- 
stęp do grup dyskusyjnych. wystarczy zazwyczaj program pocztowy. 

Początek konfiguracji jest kientyczny jak dla konta pocztowego, tym razem 
dodajemy nie „Pocztę” lecz „Grupy dyskusyjne”. Wpisujemy „ksywkę” pod jaką 
chcemy zaistnieć na newsach, nasz adres maiłowy. a następnie adres serwera. 
Itu zaczynają się schody. 

Ideą newsów jest. aby każdy korzystał z najbliższego serwera. EW MARE 





zbędnego obciążenia sieci. Dlatego serwery lokalne często nie wpuszczają użyt 
kowników z domen innych niż wiasna. Na początek możecie korzystać z serwera 
news.ipnel.pl. Potem możecie poszukać, czy gdzieś nie znajdzie się bardziej od- 
powiadający wam serwer. Poszukiwania (iw ogóle zabawę z newsami) proponu- 

je zacząć od strony hitp//www.ict.pwrwroc.pl/doc/news-pl-faq.html 

Na zakończenie konfigurujemy znane już elementy: nazwę i rodzaj połącze- 

nia. Newsy skonfigurowane — jednak to jeszcze nie wszystko. Przy pierw- 
Szym połączeniu należy ściągnąć z serwera listę wszystkich dostępnych grup 
(komputer zazwyczaj sam się o to zapyta). Po ściągnięciu listy — czasem 
trwa to bardzo długo 

— wybieramy (przy- | 
cisk „Grupy dyskusyj- 
ne) z niej te grupy. 
które nas interesują. 
<rys. f> A potem 
czytamy, czytamy, pi- 
SZEMĘ... * 





















Tych „stron* Star Wars: Behind the Magic nikomu nie pole- | 


cam. Zobaczycie na nich, jak te się rebi w Hollywood. U 


14) Up Laval (©) Costeois 
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| A Świat SW skurczył się do rozmiarów dwóch ati na Których zosłał podany 
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OD CZASU PREMIERY „NEW HOPE MINĘ- 
ŁO JUŻ PONAD DWADZIEŚCIA LAT. NIEJEDEN 
TATUŚ KUPOWAŁ PLASTIKOWYCH RYCERZY JE- 
DI, DARTHA VADERA I MODEL SOKOŁA MIŁE- 
NIUM DZIECKU, ŻEBY KU UWIETIEC 
WIĆ. NIEJEDEN MNES WYRÓSŁ, MĘCZĄC GU- 
MOWEGO YODĘ, NA ŚMIERTELNIE POWAŻNEGO 
KSIĘGOWEGO CZY LEKARZA. NIE WSZYSCY 
JEDNAK RODZICE | NIE WSZYSTKIE DZIECI WY- 
ROSŁY Z „GWIEZDNYCH WO JEN”, FILM, KTÓRY 
WYDAWAŁ SIĘ BYĆ ZRAZU „5AJKĄ SAJENSFIK- 
SZYN” TYLE, ŻE NAŁADOWAN/ EFEKTAMI SPE- 
GJALNYMI, STAŁ SIĘ CZĘŚCIĄ K VLTURY MASO- 
WEJ, A POSTACI I NIEKTÓRE KWE TIE NA STA- 
ŁE WESZŁY DO SŁOWNIKA WITOLOGII 
CZŁOWIECZEJ. JEST W „GWIEZDNY H WOJ- 
NACH* MOC I JEST MAGIA, KTÓRE CZY 
FANTASTYCZNE KINO AKCJI Z OPŁOTKÓW ZS 
MARKU NA WYŻYNY SZTUKI FILMOWEJ. > 
KOLEJNE LATA ZNACZONE BYŁY OCZEKIWA- j 
NIEM | OGLĄDANIEM NASTĘPNYCH CZĘŚCI 
„STAR WARS* —— „IMPERIUM KONTRATAKU- 
JE* | „POWRÓT JEDI*. HISTORIA, KTÓRA WY- 
DARZYŁA SIĘ DAWNO, DAWNO TEMU, W ODLE- 
GŁEJ GALAKTYCE, OBRASTAŁA W GADŻETY 
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e wn Księżniczka Leia w łubieźnym nściskn Pana Jabby. Wine, i 
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MULTIMEDIAJ 






| Skyhopper jako 












model w rękach Luke'a i nad Mos Eisley. 


Edea Cent a stopy mods Te | Wg encyklopedii, statek ten w filmie nie wystąpił... 
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="riat Edition 






EXT. TATODINE-DESEKT-DAY 

luperial storwtrooperż mill about in front of 
che half-buriad lifepod that brought Artoo and 
Threspio to Tatooine, seerching for che droids 
©n foct and mounted on devbacks. An Ispurial 
hemvy shutcie rransport lifcs off in Che 
hackground, wings unfołding ns ir flięz off. k 
trecper yełls to an officer somę discańce auay. 


FIRST TRUOPER: Soueone war in che pod. Tha 
tracks go off in this direction. 


» owaiawyno picks a small biz ot mocal : | | | Takie zdjęcie to gratka 
= ELO 
WOEHEJCŁE DU 
szturmowców Imperinm 
lieczęsto publikowano. 












TRZY SPUSTY 
HISTORI „G£dFZDNYCH WOJEN”. OTO NA 
PÓŁKI SYCEPOWE TRAFIŁA ENCYKLOPEDIA 
MULTHÓEDIALNA „STAR WARS: BEHIND THE 

ŚC". A JA POZNAŁEM SMUTEK SPEŁNIO- 
MACH MARZEŃ. BO ZAWSZE CHCIAŁEM MIEĆ 
COŚ TAKIEGO... 

NA DWÓCH SREBRNYCH KRĄŻKACH PODA- 
NolZYZ W EWYAKOSA ZA CY AA CYASTSACI 
KTÓRZY PRZEZ LATA ZBiERAŁI OKRUCHY IN- 
FORMACJI, ZA JEDYNE 129 PLN OTRZYMAJĄ 
IMPONUJĄCĄ KOLEKCJĘ ZDJĘĆ, OPISÓW, CIE- 
KAWOSTEK ORAZ INFORMACJI ZZA KULIS. 
WSZELKIE WĄTPLIWOŚCI ROZSTRZYGNIE EN- 
CYKLOPEDIA. NIE BĘDZIESZ JUŻ SOBIE WY- 
OBRAŻAŁ STRZELCA, KTÓRY ZASIADŁ ZA 

































Darth Vader — bez hełmu 
okazal się sympatycznym | 
starszym panem. To 
Giemna Strona Mocy 
zrobiła zeń potwora. 
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DZIAŁKIEM SOKOŁA MILENIUM W TRAKCIE Bi- 
TWY O ENDOR — OBEJRZYSZ SOBIE FOTO- 
GRAFIĘ. TO WIELKA ZALETA SW: BTM, ALE 
NASZA AA Z NICYAJE 
SYNEM TAN LA NAO:Y421-]AKSY 2 
NĄ SIĘ NOŻYCZKI, KLEJ I OBSZERNE ALc/ MY 
WWS UZEZYZY CYWA YA COATA 
WYWOŁANEJ „UPOLOWANIEM” CEYKEJ IN- 
FORMACJI CZY OBRAZKA. 
NIE  WYRZUCAJ JEDNAK 








BJ-cy4waskej tej vr wyżej JAJA SSA den 22 
E CZOŁA KOLEKCJI. Rzuć $ <kiidk 
o z — ECH 
SIĘ*W OCZY, ŻE ENCYKLOPŚ IA Techastogą 


ye ne a ="= 
ZAWIERA KADRY / GŁÓWNIE R Uta Ą 
Z PROPAGOWANEJ PRZEZ LUCA- OWI 
r — Bresls 
SA JAKO OFIGJALNA /EDYCJI oe 
SPECJALNEJ —— WERSJA ORY- Eplszde | reni 
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GINALNA NABIERA WIEŚĆ WALO- 





ź ZŁE ) 
RU RZADKOŚCI. BYŁEŚ RZ a 
SCEN WYCIĘTYCH W) TRAKCIE e "M2: 
MONTAŻU? ZNAJDŹJESZ JE |. goku kia © 


W ENCYKLOPEDII. C$CESZ Z0- 
EWA NSIZNNKA NOW 
PIERAJĄCE DECH W PIERSI BI- 
TWY KOSMICZNYCH | MYŚLIW= 
CÓW? NIE MA SPRAWY. UZMYSŁOWISZ SOBIE 
PYAZLOMZYNNACUGY MLN (VTA COZ 
NYM PRZEDSIĘWZIĘCIEM BYŁA PRODUKCJA 
„GWIEZDNYCH WOJEN'4 CZYNISZ TO JEDNAK 
WWZENNA o WSZY cy zjAPYA CY 
WIEDZIAŁ, JAK NAKRĘCŃNO TO CZY TAMTO 
HJĘCHE.-BĘDZIESZ-MĄUPIEJSZY> ALE- MNIEJ 
SZCZĘŚLIWY, BO PRZED %CZYMA STANĄ CI 
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A Guided 


za bilety — trasa jest króciutka. 
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Screen _Tesł 


tfasdng ih *łarnzon Ferri] 


Carrie Fisher's Screen Test 


dizudną with Facruat 


łodzi, nieznani 


Forój 


Solo na próbie kamerowej. Przeszli ją zwycięsko. 
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Boba Felts słarshig, used by the Bomby 

hunter ła wack and capture his querry. 

CLONACEW ESYCWICUCCOWE J = 
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0—heutateds-famil"" 


A epliectlon ot Waoklees |oyal ła the 
Rebąl hero, Chewbacca. Chewie's nuclear 
family consists of his eldarly tather 
Altichtcuk, wite Malletobuck, end son 
MVaroG, wła Sli inhsbit a sprawling tree 
house. Qłher members ot łhis graup include 
Chawie's in-laws, siblings, and friends. 
Like all VYookiees, most members of 
[EEN ZE ELIDZKOTUNI 
hesiiałe la rush to his ałd. 


FEE_ ©Hone (w Previous" [2 OTRZYMANE * 
_ | cenny ładunek: zatopionego w karbonicie Hana Solo. 


Bxpltie 


Geu we 





Chewhacca i jego bliscy m 
fotografii. Kto by przypuszczał, że 
Wookies mają żouy, dzieci i rodziców? 






SPECE OD EFEKTÓW, MAKIETY I MODELE, ZA- 
-<mf TT" TI zo AE R: IANA GG aiz WR ; a -1111-.] MHAST. HEROICZNEJ EMv4) BOHATERÓW RE- 

i ' 'BELII NA IMPERIALNĄ GWIAZDĘ ŚMIERCI. JE- 
ŚLI UMIESZ POSKROMIĆ CIEKAWOŚĆ, KUP (BO 
zd KAYWETRYJNE AGYWAJUWAA (YANN 
GRAMEM NA PÓŁKĘ | | RZEGŁĄDAJ SWOJE PO- 
ŻÓŁKŁE ZESZYTY. 

PROGRAM NAZNACZONY JEST FIRMOWYM 
ZNAKIEM LUCAS4 *— DOSKONAŁOŚCIĄ. ZNAJ- 
DZIESZ W NIM JEDNĄ CZY DWIE LITERÓWKI 
I TYLKO DWA DROBNE BŁĘDY MERYTORYCZNE. 
N=SEUW YZ ZW CY WETA :10)-11] 
ROZWIĄZAĆ TEST (TRIVIA). NABIERZESZ 
SKROMNOŚCI, PRZYDATNEJ RYCERZOWI JA- 
SNEJ ST4©NY MOCY — WYNIK W GRANICACH 
50% WYMAGA NIEZWYKLE GŁĘBOKIEJ ZNAJO- 
MOŚCI FILMOWEJ TRYLOGII I JEJ ROZSZERZEŃ. 
PJ PARU DNIACH PRZY KOMPUTERZE, MASZ 
ZPP SCYZYCJZAOPA EJ SCAN SPIT OTIAA 
STAR WARS:BEHIND THE MAGIC TO NA- 
PRAWDĘ WYCZERPUJĄCA ENCYKLOPEDIA. 
JEST W NIEJ WSZYSTKO — POZA MAGIĄ. 


Kalendarium świata „Gwiezdnych Wojen” jest nader surowe 
w formie. Za tym ekranem są już tylko zapisane fiszki 
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LULU LELIS: 





TATE 


PO EPOCE WZTEN OP WORYLOWZNA ZOO NOWAKI CZEZENCIE Gdzieniegdzie stała latarnia magiczna. Wystarczyło ją uruchomić, by po- 
nych kompozytorów. fo wtedy Fryderyk Chopin pisał utwory, dzięki któ- znac parę ciekawostek wiążących się ze zwiedzaną właśnie lokacją. Prze- 
rym nasza ojczyzna znana jest całemu słyszącemu muzykę swiatu. — suwanie kursora po elementach wnętrz WA WWIORZEENEGOTOWANNYE 

jakieś tajemnice. Z każdego ekranu mogłem teź przemieścić się za jed- 
== nym kliknięciem do indeksu alfabetycznego, encyklopedii (notki biogra- 
| Spis treści - romantyczne miasta WZORCOWE SEA EZECEEROOZEWNWIEWANEK NE 
WUWOCYCYOCZECEWCICEUSKICHOWNONDE JIN 

łem, a gdzie — nie, oraz ile czasu spędziłem w którym dziale. 
EACH OAZA WZWWSCZ CU SZOJNCZEEWIONKIWEGAWO WTO 
romantyzmu według Infogrames/PWN. Melomanom nie wystarczą ślicz- 
WOENSZZZMOWZWANIO GONE ZENOWAWOWYANAWO SZOS 
ści w dobrych lub bardzo dobrych wykonaniach (nie zaliczę do nich na- 
grań koszmamie falszujacego Lucjana z Okladki) są króciutkie, a jakość 
dźwięku pozostawia sporo do życzenia. Owszem, można narobić sobie 
apetytu, ale płyt z tymi wykonaniami nie kupisz w polskich sklepach. 

ONE OBOZU ESODOSCICAWONACAKCA 

ZNOCZANCHNOONKWIENWZACASIOCEH 
wostek zabrakło mi informacji, że „Ludwik van' jest 
Z WRZCPWZWNZIWUKUWOWWWAJCKONNE 
OAM O WIEWUGRZWOWYWAWOGZ HI 
AWK OCZ EAJDNE LEWY ZIUZI 
może mu jedynie pozazdrościć. 
SCI NSIUZWZWOWAEKOWNY 
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A AJ CHEN WZOROWO ACYCA CO DWIEJAZELOW CHR OWAGONI 
OJOCOŚ WZOCDENOWESEOWZNCJELOWWY | WZIOEWCHYDYOCOWWNSJAWCH 

s AA MCETSZEZINOICZOWONASZNEKH « dzy, dzięki której wiadomo czego 
ZOK czasu w telewizji poleci. Niewiele > SMEOKOGAWZAZOWIOWCA 

AUJĄ, Ą jednak jesli okazji, by dowiedzieć W OCZWNEOADCEWOWENEWAJNCYE 

YZ sie czegoś o imnych wielkich kom- „b, f ! 

ŻŻŻ pozytorach XIX wieku: Beethove- TLŻ2" | 
620 o nie, Rossinim, Wagnerze, Verdim, 

fo 2. OOZEKZZI OW UOWANCOWZSONY 2 | 
Ź, 724 4 j |OOCEWAWOWAGYWCGCHELONNCE 
SE I SERAOMZOW CIWIE ENY | 
7 RUUAZACZAYGNO SOO ETAZAL OAZA | 


GO SAWACEUCJOZZYJZEO WEBOWE KVAŃ 
ENCONSINWOJETWCS WIGTENEG 

MZWEIEO ACO KOZZWOWZ OWCE ZNNZJOOCZJSOWNY 
WIETOYCHEMASOWY WO ESOWCZA OE DUSO ZNANA 
WAMIECZYKYOZYNALNSTWAYSDENANOW EO CHA WYCIOWYOCO SE 
A SAWWCJOZZONATZISOOYO NA WKAWA GO GOS ROWE 
wy Piotra Czajkowskiego. Kliknqłem na plener i znalazłem się... 
NOETNAZSAWIUWUICŚSCJĄ 

Nieco egzaltowany młodzieniec, Friedrich, łagodnym głosem 
MOLSMIONZIEWNCSE SOZOSZA WINO NO POYCJNSZA WCAG 
ISWZSEWEIOUOKAO CSS REBEWCACW WA 
sławnych kompozytorów. Spotykaliśmy w tych miejscach także 
OZ EO WAW NYEW UZOEKONA NOTA AYCZY KOS OOW WYCH — ma 
NAUEWAZAGNONONKZWYZALOLKOWZANAJEIUWYC YE = | 
li głosem Friedricha — skrzypiącym, piskliwym, nosowym czy dudniącym. — nością będzie to pozycja interesująca. Może nawet bardziej, niź któraś 
Podobnie, damom głosu użyczyła jedna tylko aktorka. A SESYZA KOWNA SOSOWYAUSOCICZZKCNNCAZALA 5 | 
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BIO FREAKS. > 


BEZBŁĘDNY PORADNIK  EHlFoteeiie 


„ISTA GOSÓW 


TZEŁEG OLO 


+ - do przodu 

© - do tyłu 

+ -kucnięcie 
9 - skok 

LP - Left Punch 
RP - Right Punch 
LK - Left Kick 
RK - Right Kick 


PODSTAWOWE RUCHY | 


ozecoorodocacoczącassnagonaLNaczananapzasocPao 


Obraźliwy gest: LP+RK | 


Odepchnięcie: LP--RP 

Blok: € 

Włączenie ostony: €-+FR 

Rzut: >-+LP+LK 

Uskok w lewo: 4, © 

Uskok w prawo: 4, + 

Doskok do przeciwnika: >, > 

Odskek od przeciwnika: €, © 

Strzał przy podnoszeniu (gdy leżymy): FR 
Strzał w górę: LP--FR 

Widok z perspektywy pierwszej osoby: 
©+START 


Zapis >-+LK oznacza, że trzeba oba klawisze 
nacisnąć jednocześnie. Zapis z przecinkiem 
oznacza naciskanie kolejnych klawiszy. Za latanie 
(TRRUST) odpowiada uprzednio zdeliniowany 
przycisk. Cios oznaczony gwiazdką (*) kończy 
rundę, jest to zazwyczaj odcięcie głowy. Przycisk 
START jest również uprzednio zdefiniowanym 
przyciskiem, standardowo dla PLAYER 1 jest Lo 
FT u dla PLAYER 2 — F2. 


Ciosy specjalne: 

Dive, Roll £ Shoot: ©, >, FR 

Skull Bomb: >, 4. €. RK 

Left Grenade (również w powietrzu): <-++LP 
Right Grenade (również w powietrzu): €-+RP 
Shoulder Charge: €, >, LP. 

Plasma Storm: 4, ©. RP+LP 

Tripłe Grenade:: >. 4, €, LP-LK 

Dance Freak, Dance: >, €, LK 

Rocket Glimb: €. 4. >, FR 

Hi-Low Shoot: ©. +. > RP+LP 





Plasma Kain: T ++RP+LP 

Charge Forward 6: Shoot: ©, >, RP+-LP 
Retreat 6 Shoot: ©, >, RP--LP 

Air Assault: 4. ©, RK-HLK 

Nuke Bomb: >, ©, 4. >. RP 

Foot Stomp (blisko): €. 4. >. RK 
Jump Back Shoot: ©, €. FR 

Aerial Skull Bomb (podczas latania): ©, LP--Lk 


Trwałe uszkodzenia: 
Arm Chop: ©. 4, >, LP 
Double Arm Chop: ©, ©. >, RP-+LP 


*Head Chop: >, 4. <+RP 


Gumhosy: 


| 8Hit: LĘ LE RP 
| 3Hit: LE RK, RK 


8 il: RE RE KK 
3 Hit: RK, RK. LP 


| 8Hit: RP LĘRP 


8 Hit: ŁK, LK, RK 
6 Hit: RK, RK, RĘ LE RĘ RK 
6 Hit: RĘ LP RĘ RP RP+LP 


athaeabnaraoonazzaccconsczososecQ aautasonosasnaczpcca 


Ciosy specjalne: 

Razor Spin: >. +, €, LP 

Rising Turho Top: ©, >. RP 
Sword Spoti: €. 4, > FR 
Emergy Demon: €. €. RP+RK 
Energy Stab: ©, P+RP--LP 
Plasma Dome: 4--RP-+-LP 

Raised Sword Altack: «, >, FR 
Fly By Wing Attack: €, ©, RP+-LP 
Spin Strike: €, €, RK+LK 

Mystic Rumble: €, 4, >, LP+LK 
Płanted Pounce: 4-HRK+LK 

Back Strike: 4, >, RP+RK 

Life Stealer: €. €, LP+LK 

Laser Spin: ©, 4. >, LP--RK 
Hover Track Shoot (podczas latania): €. RA-+LK. 
nawalaj FR 


Trwałe uszkodzenia: 


Arm Chop: ©, €, RP 


| *Torso Chop: >, €, LK 


Gonihosy: 
3 Hit: RP RR LP 
8 LK, RĘ RK 


| 4Fit: RE RĘ LK, RP-+LP 
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Nuke Ganister: >. €. 4. >, FR 

Mace Gannou: ©. >, RP 

Gas Breath: €, >. RP+LP 
Charge 8 Ram: >. ©. 4, >, LP 
Target 8 Fire: >, ©, 4. >. RK nawałaj FR 
Bull Bellow: >. ©. RP+LP 


5 Hit: LE LE RE RK, 1 +LP 
5 Hit: LK, RP LĘ LĄ RP+LP 
6 Lit: LI; LE RE RA LE RP 





Aerial Ground Shockwave (podczas 
latania): =, RP+LP 
Phoenix Attack: ©, 4. >, RP-+LP 
Fire Circe: 1+-FR Trwate uszkodzenia: 


Ama Chop: €. €, LP 
*Head Bile; €. LP+LK 


Burming Top. ©. >. FR 
Flame Blast: ©, 4, >. FR 
Fan Mixer; +. €, RP+RK 


Cutting Top: >, 4. ©, R Gomhosy: 
Double Fireballs: =, LP+LK 3Hit: LK, LK. RP 
Eu Slrumbie: , RP-+-LP 8 Hit. RĘ RE LK 
Napalm Canister: €, >. RP+TP 5 Hit: RK, LR RĘ RP RP 
Fan Charge: >, +LP 5 Hit: RA, LE LP RE FR 
Fanning Flames: ©. >. RK 5 ITit: KK. LE LE RK. LP 
Lawn Mover: ©. >. RP 5 Hit: 4 -HRK. LP RRPRK, LP 
liand Fan: €. €, LP : 
Ground Teleport: ©. 4, +, RK PSYGLOWN 
HElowRomie LA a ....... PRE "= 
Napalm Canisier Assault (podczas latania): RP-FLP Ciosy specjalne: 
ź Bię Wheel Slide: ©. RK+ LK 
Trwałe uszkodzenia: Boomerang Shield: €. 4. +, LP 
Arm Chop: >, 4. €, RK Bouncing Ball: €, 4. >, RP 
*Arms, Head X Torso Ghop: 6. >, RP+RK Ghatiering Teeth: +. 9. LP 
Dwa Bailoons: €, >. RK 
Gamkosy: Flea Attack: >. 4. €, LP 
3Hit: LE LP IK Foot Smash: 4. 4. RP 
31lit: RE RE LE Golf świne; ©. >. LA 


Hammer Głove: RP=LP+RK 

Hammer Throw: >. ©, RP 

Hammer Lppercut: 4. 9. RP 

Head-Tracker Grouched: 4-+RP-+-LE nawalaj FR 
Shield Skip: >. €, LP 

Shield Throw: €, >. LP 

Sliding Flea-Trail: ©, >, RR--Lk 

7oITo-Cut: >, 4, €, RP 

Balioon Mines (w powietrzu): ©. RP++LP 

Shield Throw (w powietrzu): €, >. LP 


Trwale uszkodzenia: 


*Buzz-cut: e, LPHLK 
Zorro-cut: >. 4%, e. RP 


Gamtiosy: 
3 Hit: RE RĘ LA 
8 Hit: ik, RPRK 


3 Hit: LK. LR RP 
5 lit: LR RE RP LĘ RP +LP 


sieanadzzinnacanaaęanacnzanaczapponzĘnamapanzaaagn="-n- 


Ciosy specjalne: 

Jet Uppercut: €, >. LP 

Mouth Gannon Barrage: RP+LP-+-Lk 
Spinninę Hamner: >. +, €, RP 
Rorket Salvo: 4 +RP+T,P 

Single Missile: ©, 4, >, FR 

Racket Slide Atlack Left: 4+. 4. FR 
Rockel Slide Atlack Right: 4, ©. FR 
Wireckin Ball: >, €. RP 

Ram a Slide: €, >. FR 

"Triple Shoot Batile Gammon: ©. 4, >, LK 
MRV: 4 +RK--LK 

Ground Shockwave: €. *, >. RP 








4 Hit: RP RP LK. RP+LP 

5 Hit: LK, RE LP LP RP++LP 
5 Hit: LE LI RE RK. 1 +LP 
5 Hit: RE RE RK. LK, RP 

5 Hit: LP LK, RA. LP LK++RP 
3 Hit: RK, LE RK, LK, KP 

6 Hit: LP LE RE RK. LĘ RP 


Ciosy specjalne: 


Bad-Breath Vilack: €. > RK 


Bouncine Ball: €. 4. >.RK | 
Gannon Puke Fireball: >. 4, €,RK | 


Grippling Harpoon: >, ©, RP 
kieciicał Shockwave: RP+LP+HLA 
Energy Spread: >. ©, IK 

Fire Blast: ©, >, FR 

Foot Shockwave: ©. 4. >. LK 

Gas Bubble: €. ©. LP+LK 

Jaws: ©. >. RP 

Mau] Attack: ©, >, RP+LP 

Puke Fireball: ©. 4. >, FR 

Sinistcr Stomp: 4-+RK-FLR 

Slink Attack: 4 +RP-+HLK 

Swamp Aliack: 4, 1. FR 

Swamip Teleport: 4, 7, LP 

Triple Shockwave; LP+RK-LK 
Harpoon (w powieuzu): €, RP+HP 
Puke Fireball (w powietrzu): RK-FLK 


Trwałe uszkodzenia: 


Harpoon cali: >. €, LP 
*Head chomp: >. ©, RP-++RK 


Comkosy. 

3Hi: LE LP RK 

3 Hit: LK. LK. RP 

3 Hit: RE RE LP 

5 Hit: LK, RK, RR RK, RP 
5 Hit: LE RE RE LE RP+LP 


„„ZIPPERKEM 
Ginsy specjalne: 


Boat Leg: >, RRHLA 

zę? Buzz Śtrafe: €, >, RK 
Dive, Slide £ Shoot: RK+LK 
Double Whammy: ©. RP+RK 

Foo! Hurricane: >, RA 

Cunfighter: 4. ©-+FR 

Alaul Attacker: >. £-+RK 

Mitt Shockwave: RP+TP+LA 
kam 6 Slam: €, >. €+1P 
Running Głolhesline: ©. 4, >+RP 


+aseeznazsiĘsĘeae 


i. SABOTAGE 





Spike Grenade: €. >-+FR 

Spinning Top: €. >+LK 

Tornado Vortex: >. € +LK 

Tripie Bbuzasaw: 4, 4++FR 

Tumble £ Slam: €, 4, >+LP 

Twist Again: <+RP+LK 

Stunt (w powietrzu): RK++LK 

Tripie Grenade (w powietrzu): ©, >+FR. 


Trwńte uszkodzenia. 
Arm Ghop: €, >. RP+LP 
*Spike Punch: ©, %, RP 


GOMKOSY: 

3 Hit: RE RP LP 

3 Hit: LK, RP RK 

4 it: RP RP LK, RP+LP R: 
5Hit: LK, RR LE LĘ RP+LP a 
5 Hit: LK, RK, RK, LE RP 

5Hit: RK, LK, RĘ LE RP 

6 Wit: LĘ LĘ RP RK, 4-+LP 

6 Hit: L LP RE RK, LP RP 


pazoŁazante-io i aanasszpasnazonni z 


Gitsy specjakne: 

Teleport: 4. RK+LK 

8 Javelin Toss: >. ©. 4, >+RP 

Shield Breaker Ammo Change: 4, 7. RP-++LP 
Dodge Leit N' Shoot: 4. ©, FR ze 
Tanzer Shot: >, +, ©, RP SA 
Spinning Boła Shol: >. €, RP++LP Ę 
Floatine Mines: ©, RK+RP 

Short Gircuil: €, >, €--LP 

Blind Slug; ©, >+FR 

Poison Dart: >, 4, €. >+LP 

Fiame Ammo Change: ©, 4, >+FR_ 

Air Homing Mine (w powietrzu): ©. RP+LP 
Aerial Javelin (w powietrzu): ©, >. RP 
Aerial Electrie Snare (w powietrzu): e, RK+LK 


Trwałe uszkodzenia: 
Explocing Javelin: > €. RP 
Head Spike: ©, ©, RP+RK 


masy 

3 Hit: RP RP LP 

3 Alt: LK, RP LP 

4 Hit: RE RP LK RP-+-LP 

5 HiL: LĘ LE RE RA +LP 
o Hit. RR RPRK, LK, RP 

5 Hit: RK, LP RK, LK, KP 

5 Hit: LK, RE LĘ LK, RP+LP 
5 Hit: LĘ LK, RK, LĘ LK--RP 
6 Hit: LP LE RĘ RK, LE RP 












|. W harze w Kłamath, tubylec o imieniu Sulik  ; 
 otpracowuje jeden z hucznych wieczorów —  ; 
1 dzikus pewnej nocy tłostał furii i w szale znisz- 
1 czył wyposażenie knajpy. Po krótkiej rozntowie 
! z nadpokudiwym Sulikiem okaże Się, że poszu- 
„ kuje on swojej siostry, która została porwana. 
1 Zdemolował lokal kiedy nie hy! sottą — zawład- 
s nęły nim złe duchy. Wystarczy uiścić rachunek 
; w wysokości 350$ i pierwszy towarzysz po- 
i dróży przyłączy się do naszej sprawy. 


AN 


03 


4 
„A, 
k ko. 
- 3) 


AWTDZE 
NU 





z > 
| | Dzikii rieustraszony tultyłac. Zna się na 
| | wszystkich rodzajach broni bialej, włą- 
"|| czając tomy, młoty i noże, potrafi także 
| | używać sutmachine gun. 1 


1 Radioaktywną mieścinę o nazwie Gecko 
! zamieszkań najtardziej napromieniowani 
: ludzie na Ziemi — ghoułe. Jeden z nich, 
; asystent Harolda, zarządcy miasta, wciąż 
i nie może zapomnieć zaprzepaszczoiej po- 
1 nati 100 łat temu szansy (ghonie są dfugo- 
! wieczni). Lenny wciąż marzy o odbyciu 
r „potróży życia”, chelalhy móc uczestni- 
a czyć w czymś wielkim i niezapomnianym. 
i Po krótkiej rozmowie zapragnie pomóc ci 


a 


i w misji ocalenia wioski Arroyo. 


— Niedoiężny wytwór nuklearnego holo- 
| caistu. Doskonale sprawdza się 
„ww praniu” jako iekarz polowy. detynie 


ka 
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| nóż i pistolet mogą stać się hroniąwie- + Ś 
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Z LGoval 


1 "Mie wszyscy mieszkańcy Vault City wy- 
idają się hyć zadowoleni z tamtejszego 
I prawai panującego porządku. Szczególnie 
t sprzykrzyło się barmanowi, któremi co- 
i raz trudniej wyżyć z prowadzenia lokalu. 
r Ostatnia hezprawna konfiskata alkoholu 
* doprowadziła go da furii. Wystarczy zapy- 
i tać go, czy nie chciathy przerwać tego 
1 Monotonnego życia i ruszyć w pońróż po 
i hezkresnych pustyniach, a wspomoże nas 
r swoimi umiejętnościami i możliwościami. 


_L.... Doświadczony harman. Przy pomocy 
| | dwururki potrafi rozstrzygnąć nieje- 
| | den spór. Mie wzgardzi karahinami, pi- 
stoletami, dzidą ani kastętem. 


Po firzykyciu do Vauit 13 okaże się, iż zamiesz- 

Kljące go potwory są inteligentne i zarazem poko- 
jowo nastawione. Jetlen z mortilerczych mutantów 
ziłaje się być hardzo ciekawy świata zewnętrzne- 
go. Nieludzki wygląd miemożliwia mu ońhycie po- 
tiróży w samotności, itlatego też chętnie przyłączy 
się do twojej grupy. Na co tzień Goris podróżuje 
r w dlugim hrązowym płaszczu, swój prawdziwy 
;. wizięk prezentuje tylko pończas walki. 
1 Goris, jak cafy gatunek Deathelawów, posiata 
zuołność zdalnego wykrywania zagrożenia swoje- 
go SZCZEPU. Jego Szósty zmysT z odległości Kilku 
nastu kilometrów pozwala mu stwierdzić, czy je- 
«_ g0 gniazdo, w którym się wykdui, nie jest przypań- 
i kiem atakowane. Jeśli cokolwiek zakłóci jego 
1. wewnętrzny Spokój, natychmiast odłączy się 0d 
1. grupy i ruszy na odsiecz swojej ratlzinie. 


Urodzony Kuba Rozpruwacz -— jetlnym 
macinięciem łapy, wyposażonej w rzędy 
śmiercionośnych pazurów, potrafi całko- 
| | wicie zmienić wygląd zewnętrzny ofiary. 
r Mie może używać Mnej broni prócz pazit- 
1. rów, a jego jedyną zbroją jest własna skóra. 


1 
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I W małej górniczej miejscowości 

! zapanował zamęt. Podstępni lutzie 

Gangsterska rotzina Wriyhtów, zamieszkująca miasto New Rena, po- i 4 uszkośziii filtr powietrza, który 

: prosi cię o ttorowanie drogi do tajnej hazy wojskowej Sierra. Po dotar- I amożiwiał bezpieczną pracę w Ko- 
i ciii do cehi okaże się, iż wejście jest chronione przez kilka działek wypo- ! pali — jedynym miejscu pracy Mi 
i sażenych w potężne karabiny maszynowe — krótka batalia okaże się nie- ! tantów. Szeryf Marcus nie daje sohle ze wszystkim rady. Wystarczy, ż ie po- 
r zbętna. Jak na złość, wejście do środka jest załarykatłowane. Z brała ! jedziesz da New Reno, skąt przywieziesz zapasowe części. Później czeka 
, lepszych pomystów, użyj armaty ustawionej nieopodal wejścia. Najpierw i cię krótka Brzeprawa | frzeż Zac” enĘ przez radzinę radskor- 
; wyłącz zapasowe generatary energii. Później zajrzyj do niewieikiego hu- ! nionów. Kiedy wymi ony © poźwiążesz kilka iokalnych 
i tynku, w którym znajtziesz chyba ostatni na świecie pocisk armatni i i SAPAM, ogromny m 0 przystąpił dlo twojej paczki. 















1 Chwila huta i irzwi staną otworem. Wnętrze kazy okaże się jeszcze bar- 3 J 
t dziej nieprzystęne oil zewnętrznej części — wszędzie grasują śmiercio- Prawilztwy specjańiste JĄ U" — wyzutni rakiet, NAŃ 
4 nośne rohoty, a winia jest zahezpieczona skanerem siatkówki oka (reti- arahiROW magi hi hroni dwuręcznych. N 
i na scan). Używając terminala wyłącz zabezpieczenia na pierwszym po- Doskonały nieściacz, aczkolwie k h y. Prócz własnej AN 
| =am 4 RA 6ż SO 
« ziomie (wymaga to opaiowania zdolności Science w dostatecznym złwoi nie może używa adnej imej. N 


: stopnie) i oadnajiż gatkę aczną jednego z byłych pracowników bazy. Na 
: drugiej kondygnacji zajmij się głównym komputerem, zarządzającym ro- 
; Kotami — odl teraz hędziesz bezpieczny. W magazynach uzbrój się w po- 
i Kaźny zapas granatów i udaj się na kolejne piętro, Znajdziesz tam super- 
i Komputer Skynet, który zamierza opuścić kazę Sierra i wyruszyć w po- 
1 dróż po świecie w celu zebrania nowych danych. Żeby uruchomić robota, 
i wktórym Skynet mógiky się „zaynieżdzić”, musisz najnierw odnaleźć no- 
; Wy motywator i przynieść mózy z magazynu organów. Ponewnie otszu- 
i kaj gałkę Qczną jakiegoś nieszczęśnika — nowe znalezisko ua €i dostęp 
i mb czwartego i zarazem ostatniego poziomu. Znajduje się tam terminal 
zarządzający bio--zawartością kazy. Przy pnókie wyjęcia któregokolwiek m" 
! z mózgów wystąpi błąu. Teraz hędziesz musiaf wykazać się dużą oriem 
i Ł cją w sprawach naukowych. Im jesteś mądrzejszy, tym lepiej p 
I sobie z powstałym probiemem (130 punktów Science bezbłędnie załat 
; sprawę) i tym doskonaiszy mózy zdobędziesz. Potrzebny ci motywator 
I wymtontuj z „ciała” rohota tego samego typu (musi tak samo wygłądać). 
I Zamtontuj zebrane części, uzupefnij Kan SMarU W prototypowym roko- y 
I 1 Gie i ciesz się nowym, wiernym <<zapmm | 1] 


KILKA SŁÓW NA ZAOACZENE 


Myżej wymienie przyjacie Ie Zapewąe nie są wszystkimi jakich można 
sę ikać w rozłe. giym świecie Fetlcua w, AB g0 teź miejcie oczy I uszy szeroko 


















2) | uzbrojenie: karabiny, duże pistole 
: | nie używa dotłatkowego opancerze 









Na pólnoc od ganystersióeyo miasta New Reno znajdują się stajni 1 m 
dzina Mordino produkuje wysoce uzależniający narkotyk o nazwie Je 
że tezyntiany jest jego twórca — Myron. Gangsterzy piinują ga iepiej 
(szef mafii) swojej córki, Poego też nie zhiiżysz się do niego, chytiaż 














do rodziny. Fak czyjina sjsz nogatłać ze sfatym Jesusem, 
doręczenie pewnej śż hiręzowi — ldówodcy Strąży. Po zata 


wy iaj się drakiną ie riczętrzyimywanyjegt Myron. Obezwfafinij 
ników. Teraz widżazAW Pa ać i przekonać, by przyłączył Się 
drużyny <gzyryfja [M iMęFfino). Myron to wkurzający 65 
tolat z aókćLABNE o hajlepsz; A zjjtiośę to Science. Jedyń pożyte 
faki z nięc irafrolić Stimpacji, teuiki na jad i ten szajs, 
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POWNWĄ 
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| ROZWIĄZANIE 


brzym. Powiedz mu, że to nie on jest za 
AANIKOCOWONZZENC CCS NO 
OCZOSCOWOWOSGOWC W KDAWO SUCK 
WZOUGOCZWOWWNE NOSOWYCH 
WO RZZWDOWEWENAWCG UZWAGOJ NY 
i wręcz jej stosowny papier: Niestety nie 
da się załatwić podpisu. Zjedź na dół pra- 
WZA GEAWWZCOWOW EE WAJKUJEC I 
OAWIZOSCJOOOCHESZAWCJAYS CYWA 
DZSZOSONOJ YW O NZS EBZALODAVACH 
EOB OWEJ W IEWĄCONCAICA 
nej sekretarki — głos Copała ma zezwa- 
lać Evie na podpisanie każdego doku- 
mentu. Pędź więc do niej i podsuń jej 
papier pod nos. Głotiis na widok podpi- 


COZZAWOWEWEWOWSKECHOJCE 


INZANAOWIWYKCOZEWWYCZAWACH 
do Krainy Umarłych. 


WOCZOKENEGWCZZCSOYKE NZ 
chodź chwilkę tam i z powrotem, a zosta- 
SSZKACZYSO WADZSZENOUWCOKCH 
SGONOCECZ SEWCIO OKASUCU 
z namiotu i porozmawiaj z clownem. Po- 
proś go o wykonanie z baloników dwóch 
gumowych „robaczków”, a potem wróć do 
OWNANZJA COO NESZONENNJNCE 
wej i napełnij oba baloniki chemikaliami: 
jeden niebieskim, a drugi czerwonym. Po- 











biegnij do swego gabinetu i wsadź balony do skrzyn- 
ki na listy. Ponownie zejdź na dół. ale tym razem zaj- 
WA OPROWECZYZS OCE CYK YDSSEA WEZ 
urządzenie, przy którym grzebie hydraulik, to „Ser- 
wer”. Przekręć zamek w drzwiach i porozmawiaj 
z demonem. Kiedy juź 
OZCYZNERYCYNNN AZT 
rekach gaśnicę, opuść +. ; 
OWAOLOCYZYZJO CWA | 

po chwili doń wrócić. 
Otwórz wrota, które 
przed momentem za- w 
DO GWZIGJJAWAJNIOE 
WWOZNOWCINACE! 
czerwonym czytniku. 7% 
INOESOWZOIONNE 


nazywa się Mercedes Golomar. Na wstępie przeproś 
ERZGYCUCZOWNECNKOKOWNADORENNIZEH 
mknie cię w garażowym baraku. E 

Aby się z niego wydostać, wystarczy zapukać, 
ale najpierw zabierz przedmiot leżący na stole. Sa- 
Ivador Limones — przywódca spisku przeciw Don 
Copalowi — otworzy ci drzwi, jeśli zdeklarujesz 
chęć odkrycia ciemnych interesów Agencji. Kiedy 
już będziesz w kryjówce rewolucjonistów, przyjmij 
misję jaką powierzy ci Salvador, a potem ponownie 
odwiedź clowna. Tym razem poproś o wykonanie 
kotka. Po linie wdrap się na gzyms. Przez okno 
SOGAOPW OWO NTEWACZEGWA NANS 
kę i rzykrotnie uderz w worek treningowy. Podnieś 
sztuczną szczękę i wróć na gzyms. Przywiąź figur- 
FO WZWCEWACJECEONA ECU ZOO 
ZSEE EO BYCOWICSCNOA CCC 
jest płaski wentylator — połóż w nim balonik, a po- 
tem chleb. Kiedy ptaki odlecą, zabierz ich jaja i za- 


nieś je Salvadorowi (aby wejść do kryjówki musisz 
SENOWESNESONEOSRYSZOCNZISC ECU 
nie). Użyj wypełniacza na sztucznej szczęce, a po- 
| OWKZOSNKEAA SOWA CONUNOCZY 
ich ząbków. Daj je Evie i możesz opuścić miasto. 
WIECOCHCN 
ikasz Glottisa, kió- 
ry wyrwie sobie 
COUSECZACZIUO 
ny sce, w które Spa- 
dło. Weź kość 
|IWAGZNEWYSICH 
czynę. To nie po- 
skutkuje, więc użyj 
USZWOUIOWOSJA 
Wróć do Glotiisa 
i włóż serce w jego 
A DOGS O 
Kościowozu i udaj 
się na wschód. Złap za taczkę, którą znajdzie 
(OSA WCZASZWASWACO ŚW AUE NSZ! 
ODZOWOW NOSZA NEWCZW OOO ATZ 
przez rury, po których właśnie jeździsz tacz- 
 EMOSOINCJEW COCK CCACYNDY 
duje, że odpowiedni tłok przerywa pracę. 
(GOZDYDEWACAECEWWWSNONONCCJEA 
ką rurę puścić. Kiedy już ci się uda, wyłącz 
maszynę. Włącz ją ponownie. kiedy Głottis się 
EDIERYNIEJOCH 


WOSEWZAGCSGO WAWCAWOWAWNSWYZC AAC 
WOSZWENOWGNZZO W WZU CZW CZW 
ZOYOSZWCZYWZCCON W CAWZISEZN UNI 
—— punkt, w którym należy go umieścić (nieco w dół 
NZODOOWIEC CIASCNA WASZA 
A ŚSCJENOOEWAZIWACYWJNOJ UYZEWCYZUW 
na znaku. Weź go i wróć do Kościowozu. Tym razeni 
pojedź na północ. Wysiądź i otwórz drzwi. Nie 






















OK 2 





przejmuj się, że zostaniesz przepędzony 
IRYS WGOWCYZCZCJ YW ZJOOARYAJOS 
ści i zbadaj dokąd prowadzi ścieżka po le- 
WOZATOKOZYDUJOSEZE CNA SAI 
nią skoczy — psiknij nań pianą z gaśnicy. 
To samo zrób z dwoma następnymi. Nie 


przejmuj się, jeśli nie trafisz — kości jest. ko : 
POKOSZNSENA WE OESZEKOAWNĄ 
kluczem któdkę. Droga do Rubacava stoi otworem. 

Wejdź po schodach i pogadaj z woźnym Celso. Potem wskocz do jezio- 
ra. Zostaniesz wyłowiony przez Velasco. któremu powinieneś pokazać 
zdjęcie żony Gelso. Dowiesz się, że odpłynęła z innym mężczyzną. Na do- 
CYNIC SOND SZANICSCŁORYCZNO NIE 


Przeczytaj dokładnie wszystkie listy od 
Sałvadora leżące na stole, a następnie zejdź 
po schodaci i zagadnij Lupe siedzącą w szalni. Opuść lokal 
i podejdź do stojącej w mroku postaci. Pogoń za Meche zakoń- 
WADZE SAWA NOSZONO CZWY OW KACA CIERUADUS 
wiesz się od niego, że rano z Rubacava wypływa statck i mo- 
żesz się nań doslać 
WCZZAE OSS ZACI 
będą spełnione nasię- 
pujące warunki: nic po- 
jawi się marynarz Na- 


11) EOWIAYCIEJ OCZY 
AWBACOWJSZEWIUCE 


WOWEKONISNCZE 
miał swoje narzędzia. 

Wróć do Galavera 
Cale (windą i po scho- 
(OWIES AGOJERYKA 
zabierając po drodze 
butelkę z baru. Zamów u Charliego kartę członka związku zawodowego. 
Tymczasem otrzymasz inną przepustkę, którą powinieneś dać Glottisowi. 
WOOONYONOGORYSSCNAWAWONNCZY NEST OWO ZEEGNIAWE 
KWAONNKYONNOSCTOCNZDOU ZCZKA ENZZOOYAOKYCH 
racz do konserw. Przejdź do części dla VIPów i wejdź do kuchni. Zabierz 
polewaczkę do kurczaków. Po chwili kelner wejdzie do szaf. Zamknij go, 
a drzwi zablokuj kosą. Opróźnioną przez Glottisa beczkę otwórz otwiera- 
czem i wskocz do środka. kiedy będziesz w piwnicy, wsiądź na wózek wi- 
UOYSKYSCZNWO YW ONE O DZY SOOWZYGOWEJROWA WYCH 








ROZWIĄZANIE 


Kiedy będziesz przejeżdżał obok drzwi na półpię- 
trze, pojedź wózkiem do przodu w taki sposób. aby 
WOSKWZNIGNASCZYWZEWUGCNUWJĄCAC 
AAYCEKOYOOWANJYTĄJ COW NNAKOCYA 
podnieść widełki, musisz wysiąść z wózka, obejść 
DOW OCZOM EOCWGNCANSACYONEE 
WZUONSANEIWZNACS WWW CZANCJEGES 
WZOWYCLZATEŁWOYOE 

Na tylach Blue Gacius porozmawiaj chwilkę z Olivią i wejdź do kuchni. Na- 
WOŁAOPOSYZCA SPY WNECZOWWWWAOSZINNJZKKUOZAINAWNCŚ 
tać zamieszanie, otwórz lodówkę i zamrażalnik, a potem prędko wlej zawar- 
tość polewaczki do butelki, po którą co chwila sięga marynarz. Zabierz mu 
EMIZCZAIONSWAWCSCTEOZEWSYCKOOWAWSE OWCZYCH 
ESC WEWOSAWOCYZSNKEWOONNOKZENACUCZOCAONYZZNCWS 
| GDUWCNOOAAG ZZA EKINŁYCAOPNCZNOSTO CZCI 
z odchodami. Aby go wyciągnąć, będziesz musiał użyć kosy. Leć do LOSYNGA 
rzuć tabliczkę marynarza na jednego z trupów i daj panu Membrillo wykry- 
WZI 

WDUCAGO CINCI , <a 
ZSEE WOCIN "R 
0) GZATWICAACORCZINZOWEH 
ZKUŚPWCYJŁ OC CO | ? 
JOWISZA 
OWA OYZSZUOWKCZ 
ZWANY OKOWUCNANIA 
JJ SRZACZAUOIAJĄCH 
dzi właśnie w wyścięowej 





sałi dla VIPów. Zacznij od podlizywania się 
iDNOWZIEWGGCAZZNWOCOWAWWJYNOJ 
WOSZNOSAUKWCAWEWONINYEEOKUNELNE 
su z Olivią. Zabierz jego papierośnicę i zanieś 
ją Carli mówiąc, że leżała pod jej biurkiem. 
Zdobytym kluczem otworzysz drzwi do łatar- 
MONO NSA GICZJYWACI EW OE EW GEE 
to numerek z szatni w Gałavera Gale. Dostaniesz za niego kurteczkę. Pa- 
pierek znaleziony w kieszeni pokaż Toto. Udaj się na wyścięi i przygotuj so- 
bie fałszywy bilet: tydzień drugi (tę informację znajdziesz po przeczytaniu 
podpisu pod posągiem kota), wtorek (lacel w okienku cały czas mówi 
OTODOM COON SW WC KOMYNWOKCNUMNZWNIE 
KOWCZWCONNAICJOKOCYOLEGO OW NEKURYAWIETNSZA SZCZ CZNIACH 
wi, który znów zasiądi w sali dla VIPów, Wróć do swego gabinetu i zerknij 
EU OWONCTOKOZA W ZARY GZ AWEATALZANEG NOW) 
WAUONETOOWNOWASZZA NOK CYGOJ UGO NANS NO NC (GTE) 
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Klingon Honor Guard 


Wciśnij klawisz „TĄB” i wpisz kody: 
allammc — cała amunicja 
behindview 1 — widok „z zewnątrz" 
behindview C — widok normalny 

iiy — latanie 

ghos — przechodzenie przez ściany 
god — tryb boski 

hideactors — ukrywa wszysikie 
przedmioty, broń i potwory 
showactors — pokazuje wszystkie 
przedmioty, broń i potwory 

imvisible0 — wyłącza niewidzialność 
invisible1 — włącza niewidzialność 


killall <nazwa potwora> — zabija wy- | 


branego potwora 

killpawns — zabija wszystkie potwory 
open <nazwa poziomu> — ładuje 
wybrany poziom 

slomo <liczba> — prędkość gry 
summon klinqgons <przedmiot> 
gdzie <przedmiot> może być: 
daktagh (broń 1) 

disruptorpistol (broń 2) 
disruptorrile (broń 3) 
assaulidisruptor (broń 4) 

spinelaw (broń 5) 
grenadelauncher (broń 6) 
rockeilauncher (broń 7) 

sithhes (broń 8) 

pariiclecannon (broń 9) 

batlet (broń 10) 

cipherkey 

qenetickey 

palmkey 

passcardkey 


relinalkey 
combatarmor 
combatgoggles 
sommunicalor 
gagh 

tricorder 
vacsuit 


Railroad Tycoon 2 


Wciśnij klawisz „TAB” i wpisz poniższe 
kody: 

bigioolgold — wygrywasz kampanię 
(scenariusz) na poziomie „złotym” 
bigiootsilver — wygrywasz kampanię 
(scenariusz) na poziomie „srebrnym” 
bigioctbrorze — wygrywasz kampa- 
nię (scenariusz) na poziomie „brązo- 
wym” 

Lobe — przegrywasz kampanię (sce- 
nariusz) 

king of he hill — 700.000.000$ dla 
gracza 

alle futurce — 1.000.000$ dla gra- 
cza 

powerball — 100.000.000$ dla kom- 
panii 

slush fund — 1.000.000$ dla kom- 
panii 

amd1038 — zamienia wszystkie loko- 
motywy na AMD103 

show me ihe tralms — pozwala na uży- 
wanie wszystkich lokomotyw 

viagra — przyśpiesza rozwój miast 
Ponadto: 

[Ci] + © — wybrany pociąg zostaje 
Zniszczony 


[Ci] + B — wybrany pociąg ulega awarii 
[Ciri] + R — wybrany pociąg zostaje na- 
„adnięty i obrabowan 

SE UE WCZYTANIE 


Podczas gry wciśnij „T” i wpisz: 
MPLIGHTSCAPE — oświetlenie 
MPCAMER? — kamera 

MPI IEALTH — zdrowie na max 
MPARMOF — zbroja na max 
MPAMMO — amunicja na max 
MPKFA — dla leniwych: wszystko na max 
MPGOD — tryb boski 

MPPOS — pokazuje aktualną pozycje 


healih 999 — zdrowie 

wss — wszystkie bronie 
Jperfuzz — tryb boski 

aocollision — przechodzenie przez Ściany 
allfi”we' — wyłącza przeciwników 


EK 


Dla tych, którzy zdążyli zapomnieć, mała 
powtórka z podstawowych kodów: 
idedq" — tryb boski 

dkia — pelna amunicja, 200% osłon, 
wszystkie bronie, wszystkie klucze 
idmypc = — wyświetla aktualną pozycję 
idstu o — przechodzenie przez ściany 
idbel + litera 

— chwilowa niezniszczalność 

— chwilowa niewidzialność 
a — Cała mapa 
' — dostajesz antyradiacyjny kombinezon 


Blood 2 Ee 


Wciśnij „I” i wpisz: 

mpgoc — tryb boski 

"apkia— pelna amunicja, uzbrojenie i zdro- 
wie 

mphcalih — zdrowie na max 

mpamrno — amunicja na max 

ni arme' — pełny pancerz 

mpelip — przechodzenie przez ściany 
mppos — pokazuje aktualną pozycję 
mpcamera — reguluje nachylenie kamery 
mplightscape — reguluje oświetlenie 








łączna cana 
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i hi SEJSO Posknią EL nazwą RESET CD. s eo OE JE 
cz (do pisma RESET dołączamy ĆD) = Ę 8 3 
WSZYSCY którzy prenumerują RESET + a i - 5 
RESET CB, RE ALE od naś gratis do- = zo EQ 
CER SOCZI AZCUNJACERC m. (e) EG 
| Ej: - > 06 |5 
e Jężeli masz prenumeratę do ń Ą No ga | - 
|=] OSR 5 (e) rZynacz w prenumeracie ć ż ZN 5 
l dodatkowy RESET Sa CM *98); do = ż = g8 
grudnia, stycznia, lutego, — otrzymasz = N tę 
w prenumeracie 1 dodatkówy KODAK OD = O Żo 
pit CYRCZYWA ZR WIZYWE CY EMACZZTAT CZYN = o EH 
otrzymasz w prenumeracie dwa dodatkowe [0 ga 
egzemplarze nowęgo RESET CD; EG3 
dó lipca i dalej — otrzymasz 3 dodat- E3 
kowe, kolejne egzemplarze RESET CD. $z 


Reset Prenumerata półroczna ...... 26 zi 
Prenumerata roczna ......... LIODCĄA 
<a = —= © 


1 wydanie:  . . 9.90 zł 
SRO CEUECONNNNSZEWCZAKC SEA CWBICYJ) 
Reset GD 6 wydań: . . .45 zł (zniżka 25%) 
EEC NWAZENC GZ CNECYJ) 
joł CHAM CZA! 
> zzzR 2 24 > <- są 


zamówienia na prenumeratę kolejnego nu- 
meru przyjmujemy do 15 dnia poprzedniego 
miesiąca. Jeśli chcesz zaprenumerować numer 
lutowy, Twoje zamówienie musi dotrzeć do 
nas do 15 stycznia, jeśli dotrze po tym 
terminie, dostaniesz prenumeratę od marca. 
Jeśli chcesz mieć pewność, że Twoje zamó- 
wienie dotrze do nas w terminie, potwier- 
dzenie zapłaty wyślij do nas faksem: 


OPARSADI RZE 


Tączna cana 


od numeru: | 
zamawiane egz. 





vszy Ę 


cena 1egz. 


KRENIYK GIEK LOWPOJFEOWYCH 
za 


Pocz 
w cenie 2.50 zł /egz.,Reset CD w cenie 7 zł /eqz. 
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lączna cena 


Kupon prenumeraty należy wypełnić druko- 
wanymi literami. 
Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialności za 


. 
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c 

5 5 no. 

skutki wynikie z błędnego bądź nieczytelne- — ra 3 EJ 
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CPE GIECZIECAJ) 
[IR SROZACY: GONE UCZA 
rozpoczynasz prenumeratę 


prenumer(© reset. com. pl 





Jrączna cena 


O zawartości PŁYTY GD czytaj na str. 6 — 7. 


Cena prenumeraty: 


Prenumerata na 3 miesiące — 30 zł 
| SCENE CY SZYEWECWNNA  ERZCERZTA JOZIN KA 
Prenumerata na 12 miesięcy — 119zti 


Odpowiednią kwotę pieniędzy za prenumeratę 
uiścisz listonoszowi, gdy otrzymasz pierwszy 
zamówiony egzemplarz (przesyłka za pobraniem). 


zamawiane egz. 


od numeru 
Reset CD w cenie 7 zł /egz. 


.. 


Koszt przesyłki pokrywa redakcja. 
Redakcja nie pokrywa jednorazowych kosztów 
pobrania, które wynoszą 5.5 zł. 


NKLŁIYK GIER KONPYTEKEWYCE 





w cenie 2.50 zł /eqz 





Zamawiam następujące numery Reset 





słownie złotych 


groszy j.w. 


PBK III/o Warszawa 
11101024-978660-2720-5-57 


Opłata 


Datownik 
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stownie złotych 


groszy j.w. 


na rachunek 
ZPR S.A. 
PBK IllI/o Warszawa 


11101024-978660-2720-5-57 


Datownik 


Archiwalne numery możesz 





również zamówie wysyłając 
do nas obstalunek pocztą 


elektroniczną na adres: 











słownie złotych 


groszy j.w. 


(Miejscowość) 


na rachunek 
ZPR S.A. 
PBK III/o Warszawa 


11101024-978660-2720-5-57 


Datownik 














Wszelkie informacje o prenumeracie uzyskasz telefonując pod numer 





„ które jednorazowo wynoszą 5.5 zł. 


przesyłka za pobraniem 


io rioczie siŃ otrzymując zamówione egzemplarze 
Ja 
Koszt przesyłki. pokrywa redakcja. Redakcja nie pokrywa 


lis 
(i 


l 
Odpowiednią kwotę pieniędzy za prenumeratę uiścisz 


kosztów pobrania. 


ZUOLLUCEJ wptacającapa 


słownie złotych 


groszy j.w. 


na rachunek 
ZPR S.A. 
PBK III/o Warszawa 


11101024-978660-2720-5-57 


Oplata 


Datownik Podpis przyjmującego 
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1 w kieszeni 
GU] Hammer 6 Misiek | 


-Jaką sobie życzysz kartę graficzną? 
-Bottrg i tanią, 
AO co ci dwie? 


udów nie ma — za dobry akcelerator musimy zapłacić ok. 600zi. Jednak pieniądze to 
pó problemu — drugie pół to kwestia co wybrać. Żanim więc wydamy ciężko wypro- 
szone pieniądze, dobrze byłoby wiedzieć, czego możemy spodziewać Się po planowa- 
nym zakupie. Poniższe zestawienie. w którym uwzględniliśmy najnowsze jak i te nieco 
starsze, ale najlepsze akceleratory, powinno pomóc watm w trudnej decyzji, 


Riva 128/2X 

Karta. która niejednemu spędziła sen z powiek podczas instalacji. W chwili gdy się pojawiła, była 
objawieniem na rynku zdominowanym przez Voodoo — na Pentium 200MMX osiągała zbliżone do 
niego rezuliaty. umożliwiała grę w rozdzielczości 800x600 i nie odbierata kolorom nasycenia tak jak 
SD. Dzisiaj 600x600 to nie łuksus. lecz ograniczenie. zaś jakością obrazu i liczbą wspieranych 
sprzętowo funkcji Riva 126 też już konkurencji nie przebije. Zasadniczym plusem jest. cena tej karty, 
nie przekraczająca na ogół 300zt. Riva ZX to nieco poprawiona wersja Rivy 128. Występuje w wersji 
PGLi AGP Opis: Reset 1/98 


Riva TNT 

To jeszcze świeża i na razie najjaśniej błyszcząca gwiazda na finnamencie akceleratorów 8D. 
Chwilowo rozczarowuje jedynie w grze Unreal. Jakością akceleracji z powodzeniem konkuruje z Vo- 
adoo2, przebijając produkt 3Dfx wyższymi rozdzielczościami (1024x768) i wykorzystaniem AGE Czę- 
sto nie działa na płytach z chipsetem LA. Wersja AGP i PCL Opis: Resel 11/98 


Voodoo2 

Voodooż powoli dożywa swych dni. Oczywiście nadal jest to wspaniała karta o potężnych mcżli- 
wościach i cp ważniejsze — powszechnie zaakceptowana jako standard przemysłowy, jednakże wej- 
ście na rynek kivy TNT poważnie zaszkodziło pozycji produktu 3Dix. Dopiero połączenie dwu kar 
w iryb SLI wysuwa Voodoo2 na prowadzenie — tylko cena psuje wówczas radość. Rychły koniec Vo- 
odoo2 przewiduje też producent — w pierwszej połowie 1998 roku na rynku pojawi się Voodoo3, nie- 
G0 szybsze niż Voodoo2 SŁI. Niestety, nie będzie to już dodatkowy akcelerator, lecz takie Banshee 2. 
Tylko wersja POI, wymaga obecności normalnej karty grafiki. Opis: Reset 6/98 


Banshee 
Banshee to następca niesławnego Voodoo Rush. Tym razem kompatybilność przedstawia się 


dużo lepiej — Banshee to tylko lekko przerobione Voodoo2. Nie mniej do Unreal i NFS3 oraz gier 
quakeopodobnych potrzebny jest patch, oby dałej było łepiej niź z Rushem. Prawdziwe klopoty 


styczeń 1779 
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Przedsiębiorstwo Techniczno - Handlowe "MATT" 


70-302 Łódź, ul. Wigury 15, tel. [0-42] 636 59 24, 636 45 24 
fax [0-42] 636 84 33, e-mail:-pthEmatt.com.pl, http://www.matt.com.pl 


Bełchatów AWEXs c. (0-44) 6329523, Białystok A-Z COMPUTERSs.e. (0-85) 744 1690; GdańskAR+ - MEDIA sp. z 
0.0. (0-58] 5534 340; Katowice BASTAs.c. (0-32) 51 7792; Kraków F.H. JASTA (0-12) 42576 66 wewn.102;Kielce 
UNISERWIS (0-41) 342 87 92; Lublin XYZ s.c. (0-81) 743 63 23; Olsztyn A.H. ALMA (01 89) 527 47 75; Opole 
AR-WAL export - import s.c. (0-77) 74 64 43; Piła PHUP PIXEL (0-67) 212 70 24; Poznań HURT-DETAL Ryszard 
Franczak(0-61) 867 7457,Rzeszów LK AVALON s.c.(0-148522707:Szczecin PPH WIZFON4 s.c.(0-91)4820441; 

Toruń PW ULMAR s.c. (0-56) 229 11; Wałbrzych AH ELEKTROPOL (0-74) 76 136; Warszawa Biuro Handlowe 
STAWICKI s.c. (0-22) 631 26 73; Wrocław WALDI sp.z 0.0. (0-71) 3252 458; Tychy VIDECBJT (0-32) 22769 75 











mogy miec natomiast posiadacze Gyrixów bez MMA i pierwszych wersji 
Wing5 — tw nadziei należy upatrywać w poprawionych driwverach. 

Bansher 10 Vodon 2 zintegrowane z naprawdę niezłą 126-bitową kar- 
18 grafiki z równie szybkim 250MHz RAMDĄG. Co prawda wycięto jeden 
4 dwu procezorów odpowiedzialnych za nasładanie textur, przez co Ban- 
shee wypada niekiedy słabiej od Voouoo2. ale z Urugiej strony cały układ 
działa * wyższą ozęstoliwoscią. Banshec szybciej komunikuje się 
z umieszczoną na niej pamięcią (która też jest szybsza) SGRAM lub 
SDRAM. I niech nikogo nie zmyli fakt, że nowa karta pasuje do złącza AGP 
—.bansliee wcałe nie korzysta z podstawowej cechy AGP — przechowy- 
wania tekstur w pamięci komputera (Final Realitv nie wykrywa w ogóle 
obecności AGP w systemie). 

DU testów trafiła karta Vulcan I firmy View TOP z 10MB SDRAM, napa- 
kładzie. Podczas instalacji warto pamiętać, że jeśli zastępujemy Voodoo lub 
Voodoo2 nową kartą trzeba wpierw odinstałować drivery i wyczASGiĆ re= 
jestr windowsów- służy do tego specjalny plik. Obecność nowego i starego 
produkiu SDfx w jednym kompulerze nic ma wiekszego sensu — obydwie 
karty korzystają z Glide. 

Vulcan B sprawił na mie znacznie lepsze wrażenie, niź początkowo się 
spodziewałem. Praktycznie jedynym problemem. jaki mogą napotkać użyt- 
kowniey niefiraiowych Banshee, to klopol ze sterownikami — te od lirmo- 
wych hart nie pasują. + 3Dfx trochę się tu ociąga. 

Porównanie Banshee z V2 nie jest prosię — to dmmgie jest szybsze, ale 
in pierwsze wychodzi taniej i umożliwia grę w rozdzielczości 1024x76Q. 
Utrata szybkości nie jesr aź tak znacząt”. aby dyskwalilikowała karię, zaś 
możliwość uruchamiania gier korzystających z Glide daje nabywcę ogrom- 
Re imożliwości. Gdyby zie cena porównywalna z Rivą TNĄ, Banshec warto 
by rekomiendować iaku idealna kartę do nowego komputer». 

Metsje AGP i POI praktycznie nie powinny różnic się wydajnościa. 


Matrox Millenium G200 


Matrox kolejny raz popełnia ten sam błąd — wypuszcza na ryńck karię 
jedynie trochę lepszą niż konkurencja, gdy ta © uczesein nieco później wv- 
puszcza produki znaczaco lepszy niż oferowane na rynku. Jak bytu z My- 
slique. teraz historia powtarza sie z 6200. W chwili premiery byla lc jed- 
na z lepszych kart na rynku. Teraz nauał jesi, niezla, ale jakościa akcelera- 
cji znacznie ustępuje Vovdoo2 uzy TNT W fodatku Matra bardzo dłuea 
każe czekac na sterowniki OpenGL. Bvlbym jednak daleki od krytyki Mille- 
nium — Lo od dłuższego Czasu ulubiona karta grafików działających głów 
tie w 2D i racze: do takich zaslosowań jest przewidziana. Może być bar- 
dzo dobrym rozwiązaniem gdv (em sal komputer jes wykorzystywany 
przez architekta 1 zapałonego gracza, choć w takim przypadku Voodoo2 by- 
łoby mile widziane. Wersja AGP i PGL Opis: Reset 10/88 


S3 Savage 


"PO ZE TEE 


M 7 "EE | 


Ghip Virge firmy $3 rozpoczął erę dopalaczy. Jednak gdv konkurencja 
produkowała coraz to nowsze generacje sprzętu, S3 nieznacznie Lyłko ma- 
(yfikowała kości Vrge, tworząc odmiany DK VX. czy wreszcie GIŹ, «> jed- 
nak nie miało większego wpływu ra ich wydajność. powodują” nazwanie 
tych mianem deakceleratorów. 

Aby odzyskać utraconą pozycję I stanać do rownej walki % konkorencją, 
58 wypuściła właśnie na rynek nową kość graliczną, 5% Savage 3D. 

Jestowaliśmy kartę ViewtOP Vitan 5000. Ma ona szybki 250 MIIz RAM- 
DAG, wykorzystuje szynę AGP 2x. i ma na pokiadzie © MB szybkiej pamię- 
«i SGRAM oraz flash ROM, umożliwiajacy upgradowanie BIOŚN kartz 

Wedłue specyfikacji producenta. karta jest w sianie wyświetlić 120 mi- 
lionów pikseli na sekundę, oraz renderować 5 milionów trójkatów na zc- 


incomii incornii 





Si incomii 


1. brak benchmarków w Tnreal, gduż jakość obrazu (brak napisów) nie pozwala na normalną gre. Zastosowanie zalecanych przez producenta nsta- 
wień umożliwiejących grę nie poskutkowało. By uruchamić Kive 128/24 pod DirectoD w Unreal. wymagany jest paich 2.18 lub nowszy oraz sterowniki 
reference nVidia w najnowszej wersji. 2a pomoca NVolweak (wbudowany w sterowniki) wyłącz mipmaypping, iterated vertex alpha i square fexture sup- 


pom. I ruchom Unreal i ustaw Direc+8D) w zaawansowanych opcjach. 


2. Teslowano wykorzystując Default OpenGL, gdyż Kiva OpenGŁ. nie ładował się. 
3. Testowano w wersji D3D (pourzebny patch 2.18) — brak optymalizacji sterowników pod kątem tadowania tekstur powoduje zacinanie sie obrazu. 


4. Testowano na Riva OpenGl. 
1. Testów nie ukończono — karta zawiesza Sie 


4. Testowano na D3D, obraz ickko drży. w rozdzielczości 1024x/66 karta zawiesza się i nie kończy testów 


£. Testowano na Default OpenGL 


4, W tej rozdzielczości karta uparcie odpala się w oknie przechodząc ce faclo do trybu softwarowego. 


9. Karta Zawiesza się- 
10. Nie przeprowadzono pomiaru ze względu na brak obsługi OpenGL. 
11. Nie przeprowadzono pomiaru 


Turok rok 


kundę. Posiada wszystkie niezbędne dla nowoczesnej karty 3D właściwo- 
ści, takie |ak: trójliniowe filtrowanie w jednym cyklu zegara. alpha blen- 
ding, wielokrotne nakładanie tekstur, dwie metody generowania mgly. 
wspomaganie odtwarzania MPEG-2 i jeszcze kilka innych. Ponadto używa 
unikalnej. wprowadzonej przez firmę S8 technologii kompresji tekstur 
(maksymalnie do 6 razy) wprowadzonej przez Microsoft do pakietu ste- 
rowrików DirectX 6.0. Pakowanie tekstur poprawia wydajność w momen- 
cie gdy program wykorzystuje tekstury nie mieszczące się w łokałnej pa- 





mięci karty, 

Wydawać by się mogło, że karta posiadająca takie możliwości jest naj- 
lepszym rozwiazaniem dla każdego użytkownika kompnitera, Niestety wca- JEJ AE EARTH 
le tak nie jest. Podobnie jak konkurencyjne produkty oparte na kościach — 50m od kina BAJKA (po lewej A) 
RVidia RivafNT czy Banslee. Savage 3D cierpi na chorobę wieku dziecię- N EM tel. 828 23 19/20, 828 45 40 
cego: sterowniki dołączone do karty sa ciągle niedoskonałe i często nie za- KOMPUTERY am wa 
pewniają w pelni poprawnego działania. Cennik z 1 grudnia 1998 : 


Testowany egzemplarz zachowywał się różnie na różnych komputerach. 
Na jednych działał Quake, ale nie dalo rady odpałić testu wydajności AGP 


w Final Reality, na innych z kolei test chodzi! pięknie, tylko Quake się za- Komputery NET-C z procesorami IDT i IBM z MMX 


wieszał. Trudno jest mówić w tej chwili o sensownym porównaniu tej kar- RETE. oe 

d inych — j dluią wokó ści 7 7 E a główna TX A-Trend 5126 * karta muzyczna 16 bit - karta ra- 
ty do Bach benchmarki raz oscylują wokół wartości porównywalnych ć „płyta 5 noga iż MB W ENĄ i RE UDOWA „90 PRAENIE 
7 AE h Y j „p a śpi 7, + pamii . idowa Mini . " « procesor * 
z wynikami ENT. 3 Taź w połowie ych wartości. ży 3D dysponuje Z Li Goa RiAWIAUA NY Sz BEA CEROCEAMOWANIA NENA Al 
ogroLnym potencjałem możliwości i jeśli komuś uda się ją odpalić, może * CN: procesor IDT w CZO/CZA + ©X; procesor IBM/Cyrix w CX26/Cx80 


netto brutto 





okazać się, że był to strzal w dziesiątkę — zwlaszcza, że karta nie powin- 
na być droższa od Rivy 128. 

Nie warto też bagatelizować marki producenta — ViewTÓP to firma 
z pogranicza noname (choć jedna z lepszych) zaś pierwsza seria Titanów 
mogła być zwyczajnie niedopracowana, 0 czym świadczy całkowicie od- 
mienne zachowanie dwóch testowanych egzemplarzy. 

Mersja AGR 50 zapowiada już Savege 3D 2. 


Komputery NET ADEN z procesorem 
AMD K6-2-3D NÓW z MMX 


Zestaw zawiera: 


NET "ADEN": 
» płyta główna MVP3 100M Hz EPOX (do 500 MHz) 512c + karta mu- 
zyczna 16 bit = karta graficzna AGP Virge 4 MB * dysk twardy 2,1 GB 
UDMA * CD Rom x32 + pamięć 100 MHz 32 MB * FDD 3,5" * 
= obudowa Mini Tower * procesor * wentylator * klawiatura i mysz * 

je 


i i i +» BEZ OPROGRAMOWANIA I MONITORA ! 
Wiabench 97 Final a Final az: AGP Test ca 1 procesor AMD K6-2-8D NÓW 2 MMX > 


Komputery NET ITON z procesorem 

INTEL Pentium II lub CELERON z MMX 

Zestaw zawiera* 

NET "ITON" P2: 

* płyta główna PII AT LX ATrend AGP (do 333 MHZ) = karta muzycz- 
na * karta graficzna AGP Virge 4 MB = dysk twardy 2,1 GB UDMA = 

* CD Rom x32 » klawiatura * 32 MB DIMM = FDD 3,5" - obudowa 
Mini Tower = wentylator - BEZ OPROGRAMOWANIA I MONITORA ! 
CL - procesor INTEL CELERON z MMX bez cache, 


, r INTEL CELERON z MMX 128 kB cache, 


o V P - procesor Peniium Il z MMX 512 kB cache 


netto 
Karty testowano na komputerze: 
piyta główna Asus PZB. 128MB SDRAM. Celeron 300A taktowany 4,5x108MHz. 
Windows 88 pulpit 1024x768 odświeżanie /5Hz, 16-bitowa paleta kolorów 








Mo BB M am ms m6 85 wo 28 o - | ło. 13 | 
SZEETEETEM NEC ENEMNKC NAC ENKEENENNE "MCH 
6 166 7o2 40 Bl Gg 68 - o. 648 648 04 02 | 
TEEN" NEM EOEWEE "WEN "WA "WARREN "HRE" 
| | HEUEEWZEMONNĄT"JEWENN"X"A NEM EBEE1 


Ę 





wersja ATX= płyta główna P-Il BX ATrend ATX (do 500 MHz) * obudowa ATX * 
» klawiatura PS = reszta jw. 


karty do testów dostatczyły firmy: 

Riva TNT, Millenium 2 — Tornado www.formado.com. pl 
Vulcaq B (Banskiee) cena ok. 450Z, 

Titan 5000 (53 Savage) cela ok. 230Z! 

5I0$ Warszawa Jagielly 9 tel. 067-51-36 





zmiana dysku w zestawie za dopłatą: netto brutto 





IMMO swyczeń 333 





W tym miesiącu na wyróżnienie zasłużył nie tyle cały list 
co raczej jego fragment: 


PRZYZNAJĘ 51; BEF BICTA, ŻE NIGDY NIE UMIĄAPEM TISAĆ 
LISTÓW (W ŻYGIU NAPISALEM [CH TYLKO PIĘCI WIĘG TAR 
NA WSZELKI WYPADŁKK 507BRY, 





Ależ Pawie, za co przepraszasz? Rozumiem twoje 
asekuranctwo, ale naprawdę nie masz do tego po- 
wpDdów: błędów nie zrobiłeś, napisałeś czytelnie — 
niemal wzorowy list. A grę dostajesz w nagrodę za 
odwagę. Pamiętaj — trening czyni mistrza, czekamy 
na następny list. 






$ STRASZNĄ INFORMACIĘ! SNIĘTY MIKOŁAJ OD 
MOŚĆ 7 REKLAMY | ELEFONÓW KOMÓRKO- 
'UUOYUI NIĘ DOSTANĘ PREZENTÓW TZN. 











MAM NADZIEJĘ, ŻE 5NDEfY MIKOŁAJ CZYTA RESE: 1 PRZECZYTA 
JESŁI WYDRUKU1ECIE) MOJĄ PROŚBĘ; WRÓC NA POSADĘ ŚW. MI- 
KOŁAJKU | PRZYNIEŚ MI KWAKA 3 WCZEŚNIEJ [ DA) SIŁY DO GEA- 
NIA PO NOCACH (PELI5.551 


Odroszę wrażenie, że śnięty został przekupiony 
kom fonem. Leży sobie i się byczy, ale nie martwcie się — 
trochę pobuja się w tym hamaku, nabawi się odcisków 


od linek, to zejdzie. Dostanie rachunek za kom'fon, to zła- 
pie się za głowę, stuknie się w nią czymś ciężkim, a gdy 
mu dźwięczeć przestanie, wróci mu Ipzum — wszak za 
lenistwo wyleją go z roboty. A ofert pracy dla kilkusetlet- 
nich młodzieńców szukać można ze świeczką. W kazdym 
razie, święta nie zostaną odwołane, a w razie potrzeby 
zawsze znajdzie się jakaś głowa rodziny ewentualnie są- 
siad, którego da się adaptować za pomocą waty, kleju 
i krepiny na atrapę Mikołaja. Śnijcie spokojnie. 

GDY DOWIEDZIAŁEM SIĘ, ŻE WYSZEDŁ NOWY FALLOCY "AE SIĘ 
PODJARAŁEM, ŻE ZAŁOŻYŁEM BORINE PLATE WZIĄŁEM DO REKI TO- 
POREK. OGRODNICZY (5006) | WYMACHUJĄG NIM WE WSZYSTKIE 
STRONY Z OKRZYKIEM „POR EIER'" WYSKOCZYŁEM NA ULICĘ. RZUGA- 
JĄ WE WSZYSTKIE STRONY FIREBALLL, ' AMEWAVY TOKAZJONALNIE 
PLAGUE PLULEM W PRZYPADKOWYCH PRZECHODNIÓW ŹRĄCĄ WY- 
DZIELINĄ. NA BAZIE CZEKAM, AŻ GO (FALLOUT 2) DOSTANĘ W swół 
CZYTNIK, I CZEKAM | CZEKAM... WIE WIEM CO MAM IERAZ ROBIĆ 
I NIE MAM W CO GRAC. BO [A, IA£ OGÓLNIE WIADOMO, BARDZO 
UTOŻSAMIAM SŁĘ Z OSOBNIKIEM WYSTĘPUJĄCYM W GRZE, NAWET 
WAMPIRZ WARHAMMERA ZWIESŁĘ SANTO. (...1GOŚCIOWI £TORY NA 
PISZE PORADNIK DO FALLOUTA 2 WYBUDUJE ŚWIĄLYNIĘ. 
211-7..... WO... SABA Santa 

Na wstępie chciałem zauważyć, że nieładnie jest pluć — 
zwłaszcza na przypadkowych przechodniów i do tego żrą- 
cą wydzieliną! Rozumiem że wczułeś się w rolę, więc zo- 
stanie ci to wybaczone jako prawdziwemu fanowi RPG. 
Na pytanie — w co grać? — odpowiadać nie będę, bo Fal- 
lout 2 juź się u nas ukazał, więc i pytanie pewnie już nie- 
aktualne. W każdym bądź razie pozdrawiam i idę powie- 
dzieć Covalowi żeby się odświętnie ubrał i uczesał, bo bę- 
dą go ubóstwiać. 


10 ZNOWU MY — 
NAWEL NIE SPODZI 








YLI (QUARDMAN I MISIU. POCZĄTKOWO 

Ś „ŻE W'DRUKUJECJE. i...) NA 
POCZATKU CAŁĄ K * ;, KLE GDY ZOBACZYŁI 
LISTOPADOWY RETET BYLI ZGASZENI. W TEJ GHWILI SYTUACJA 516 
ZMIENIŁA I WSZYSCY NAM ZAZDROSZCZĄ. DZIĘKI WASZYM 2454 
DOM NIE KŁÓCIMY SIĘ GADAJĄC O MANDZE. PRZEZ NASZ LIST MTĘ= 
SIĄUA WZRÓSŁ POPY” NA RESET W NASZYM KIOSKU. KLVIŁY GO 
NAWET DZIEWCZYA/Y Z KIASY II NIE TYLKO). CHCIELIBYŚMY li: 
ZNOWU O QOSZAPYTAĆ: CO OZNACZA „SZTYWNE ŁĄCZE INTERNE 
TOWE' 1 KTÓRY PROCI>OR JEST LEPSZY: — PENTIUM2 30OMHz czy 
CELERON 300MHZ? 


Się macie chłopaki. Widzicie jakie to proste — wystar- 
czy jeden list do Resetu a wszystkie kłopoty znikają jak 
ręką odjął. A na dodatek staliście się obiektem zaintere- 
sowariia waszych koleżanek — żyć nie umierać. Wasz list 
drukujemy na prośbę waszego kioskarza — tym razem 
zamówił więcej Resetów. 

Co zaś się tyczy waszych pytań: sztywne łącze, to sytu- 


acja kiedy zupełnie znika wam transier 
na modemie — mówi się wtedy „O kur- 
czę, znowu łącze mi zesztywniało” (żar- 
towałem). Poważnie: łącząc się przez 
modem, wykorzystujemy tzw. łącze ko- 
mutowane — kanał wymiany danych po- 
wstaje dopiero po połączeniu i dogada- 
niu się modemów, znika po zerwaniu po- 
łączenia. Łącze sztywne to specjalna 
linia niezależna od telefonicznej, ustano- 
wiona na stale. To mniej więcej coś takie- 
go jak połączenie dwóch komputerow 
siecią lokalną, ale w tym wypadku łą- 
czysz się nie z innym komputerem, lecz 
z internetem. Typowe sztywne łącza ma- 
ją przepustowość 64, 128 i 256 kbps, 
choć zdarzają się też mniejsze — 33.6 
kbps. 

Jeśli chodzi o drugie pytanie, to nie 
napisaliście pod jakim względem proce- 
sor ma być lepszy. Celeron jest tańszy, 
lepiej się go też podkręca, z kolei P2 ma 
większą wydajność i nie zablokowany 
mnożnik. 


( 5 KUPIŁEM NUMER LUTOWY — JESZCZE 
1FP5ZY OD POPRZEDNIEGO. I W TYM MOMEN- 
CIE POMYSTALEM SOBIE: NO FAJNIE, ALE B% 
ŁOBY TESZCZE LEPIEJ, GDYRY W TABELI PODSU- 
MOWUJĄCE! DANĄ GRĘ BYŁY WYMAGANIA 
SPRZĘTOWE. | GO, 1 „GYK” — JEST „WYMAGA 
NA SPRZĘJOWI . PÓŹNIEJ POMYŚLAŁEM SO- 
BIE ŻE NAWET GDYBY PISMG KOSZTOWAŁO 47ZŁ 
IQ 1 ZAK BĘDZIE SUPER. I CO, I „BUM (BEZ 
UBAW NIC NTF WYBUCHŁO), NASTĘPNE NI ME- 
FY BYŁY JUŻ W CENIE 4ZL. LUDZIE KIE WIEM 
JAK WY TO ROBILIE — ALE WSZYSTEQ O CZYM 
POMYSLĘ ZA CHWILĘ JEST W RESECIE [SWOJĄ 
DROGĄ TO MUS4) TTWAŻAĆJ. CHYBA WSZCZŁ = 
LISCIE MI DO GŁOWY JAKIS KRYSZTAŁEK | 1 
RA7 ODBIERACJE WSZYSTKIE MOJE MYŚLI AL 
BO PO) PROST) TO JAKIEŚ PODZIEMNE "RZESZE- 
NIE TELEPATOW. ALE NIE MARTWGIE SIĘ. BO 
TOW KONCU FUWÓD DO DUMY I WŁAŚNIE ZA 
TQ WAS CENIĘ, (...! JEŻELI CHWILOWO NIE MA- 
(IE POMYSŁÓW 10 PROPONUJĘ WAM STWO- 
RZENIE GIELD; KOMPUTEROWEJ (NO WIEGle 
— SPRZEDAM, EVIF, ZAMIENIĘ. CHYBA JU7 
KIEDYŚ OBIEŁA MI SIĘ © LSZY WASZA NEGA 
TYWNA ODPOWIEDŹ NA PODOBNA PROPOZY- 
UJĘ, ALE ROZWIĄZANIE TAKIE MOGLOBY 
ZAACZNIE USPRAWNIĆ RESET [ UCZYNIĆ GO 
JESZCZE BARDZIEJ] POŻĄDANY M PISMEM, 


Łukaszu — nie mylisz się — jesteś jed- 
nym z tych, których postanowiliśmy wy- 
korzystać jako nasze wtyczki w środowi- 
sku czytelników. Kilku zaprzyjaźnionych 
telepatów dzień i noc śledzi twój umysł 
obserwując wszystkie twoje czyny i my- 


śli. (No wiesz co? Wszystko słyszałem — jak mogłeś tak pomyśleć!) W ten 
sposób jesteśmy w stanie dostosować się do waszych potrzeb znacznie 
szybciej niz za pośrednictwem zwykłych ankiet. 

Co zaś się tyczy giełdy — to temat faktycznie powracał już kilkakrotnie. 
Niestety nadal nie przewidujemy stworzenia giełdy na łamach gazety, 
z kilku powodów. Po pierwsze musielibyśmy wyrzucić inny kącik (i tak 
kilka czeka już w kolejce na swoje miejsce), co spotkałoby się z nerwową 
reakcją ze strony jego fanów. Po drugie i najważniejsze: cykl produkcyjny 
Resetu trwa miesiąc, więc najświeższe pgłoszenia byłyby już lekko nie- 
świeże. Przez ten czas każdy zdąży trzy razy sprzedać i kupić to czego po- 
trzebuje lub właśnie nie potrzebuje, ceny na rynku teź zmieniają się z ty- 
godnia na tydzień i często atrakcyjna w chwili zgłaszania oferta staje się 
jedynie przedmiotem kpin po wydrukowaniu. Taka giełda nia rację bytu 
tylko wówczas, jeśli jest aktualna — dlatego cały czas prowadzimy gieł- 
dę na łamach naszej witryny internetowej — oferty można składać pisząc 
mail na adres gieldaQ©reset.com.pl . Na stronie giełdy można tez zapo- 
znać się z regulaminem zamieszczania ogłoszeń. 


TO IA WASZ WIERNY CZYTELNIK, MAM PEWNĄ SPRAWĘ. MIANOWICIE CZĘSTO 
SŁYSZAŁEM, ŻE GRY KOMPL IEROWE WYWOŁUJĄ AGRESJĘ U DZIECŁ TAK NIE JESŁ. 
A OTO ARGUMENT: DOSTALIŚMY OD CIOCI KARPIA. BYŁ DOsYć DUŻY I OGŁUSZONY 
(NIE ZABITY). NIKT Z NASZE) RODZINY NIE CHOTAŁ SIĘ NIM ZAJAC, ZROBIŁA TO NA- 
574 BABCIA. UCIĘŁ* MU EB. WYDŁUPAŁA OCZY, WYPRUŁA BEBECHY, WYJĘŁA 
OSKEZELA TIP. CO JA SIĘ NAOGŁĄDAŁEM: URY KOMPUTEROWI WYMIĘKAJĄ PRZY 
TYM CO WIDZIAŁEM! 


TEPEE PONY TATE OWIOWEP EA 


I po raz kolejny okazało się, że rzeczywistość przerasta fikcję, a życie — 
ten kabaret, jakim jest straszenie dobrych dzieci złym komputerem. 


[po wm optymistycznym akcencie na konłec parę spraw dolvczacych prenumeraty 
Wielu z was ma klopol z prenumerata. Wiemy, że chcielibyście dostawać nowv Rveet jak naj- 
swbciej i ś aramy sie zrobić wszystko. aby było to możliwe. Wsżej głowy jednak nie skaczumy. 
na powne rzeczy nie mamy też wpływu. Jeśł prenumerata do was nie dociera, Lelefonujcie do 
noszego działu prenumers*, — telefon znejdziecie w slopoc — lub wysyłajcie maile z pytania- 
mi na adres 
prenumerĆ 1-5eL Lom.pl 


Przy okazji przypominamy, że nie wysylamy numerów za pobraniem pór ztówym. c oznacza 
że uk la rady zapłarić 25 „zete przy odbiorze przesyłki. Jeśli zamawiacie numery archiwalne 
najlepiej najpierw zadzwonić I upewnić sie. ch eszcze posiadamy ten umer którego szukacie. 
aby poźniet się nie deerwowón, A gdy już zdecydnjedje sie coś zamówic, wówczas wypelniacie 
kupon, idziecie opłacić 20 na poczcie hub w banku i... to wszyslka. Do nas dociera jedcn z odcin- 
ków kuponu. na którym mamy wsówtkie wasze da wraz zamówieniem. Proszę. nie przysytaj- 
ci: o nas kupoltów wscietych z gazety, wypełnionych i ME OPŁACONYCH. gdyż takie zamówie- 
nie jest po prosta niewaźne, 2 zalaszane później preleik|e są nieuzasadnione. 
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Po okresie zaciekawienia kostrami alu przejawem drulerrekie] 


niedoskonałości, nadszedł czas m zgłębieme *osów bolletow K 

miksu, który Johny kupił sobie na prezent uredzinów Jem zam 
nazywal się GLASSMAN. drugi zas THE BESZDR hytw ulezdm 
tasrynacji GLASSMANEM I THE BKSTOREM — pomssla! Jal w 
konując czynhuść równoczesną zamykania klasa | OWOCEM 2 

szytu numer 1 „Przygód GŁASSMANA I THE BESTORY Wimiena? 
zuczął wykonywać kolejna ozyfnieócć pówudc H, YNA FAŁEE CZYTA 
nia i ogłądania, wypełnił zamówiemie nd dwunas' umieseczna prerie 
meratę nielstniejący(' W acz pówsiajacych udutnków sullss Pal 


część Ide Mmelalę UegOTZYYC FOBIE, MrFTE ZAW M 
eż fascynacji jeż = midway skazy łolaw, Ba EEK 
igi sie £ MuścIĘ ah IMENA 
ZLSWAN pań względeńe Azpozuymetkr ri SĘ Ad ewt rL- 
ajesy bątiaterg, TAE FESTORA O tyny z kotel Eo'iho bvlo rakoferez 
wytcdzieć. poniewoćżnik zowie wdzał MilMereia Alef 
jaczól Incogylo, U Fl ienlewm świakczyi CZaNUEO TR RARE 
ystynznu, 26 e byla wqplfwnse zeta mar la Mena 
GLASSWA* erasówe pa ciel Fert Łmwre gi Upel do ary 
<eklaaki, Melszku mie Zgare irspayeniu nerwów anmw he 
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> | BUJAKA 4750 „Pap WYLO- 
SW - | "OWĄ NA ŁÓDŹ, GYENAŁ 
|] POZPROSZONY, PRZYSTĄ— 

PL Do POSZUKIWAŃ... 
UNACĄ, NAŚŁUCH DLICZNY 
REUJESTRUJE SIRZAŁY 
W TYM REJONIE £ y 











ZĄKAW Jen wiara fadaly włóskie Testaursów, putem nie była ana była „The Best Of”, druga dość podobnie. bo „Fe Best O£. 
KBE LIES BY TE iotan. LUKE zzzemwa widorćem od- W zasadzie wszysrkie plyty, które nagrał, miały taki tytut, Większość 
WOZY SZA pApaGSI W beztaenoć Polegpiel 2 wielkiego pra- ludzi pędzita do sklepów nu wieść o premierze płyty THE BESTORA 
Ginie, Iteafja GLAŃSWANA DMA ze wszedymnie słdsza uci pod tetuiem „The Best Of...” i wcale im nie przeszkadzało, że w domu 
tykrrazteniezyć spoźyce tranków mocziejszyci Biż berhuta. alrzci mają już osiem płyt TRE BESTORA pod tytulem „The Best OL..”. THE 
sld Wow MSI Pe peaiyT Promiercie zarzaf odwracać na- — BESTOR zbit fortunę i stać go było na anonimowość. 


wet karione z mlekiem w Dozie |uszcze losy dwóch bohaterów nie skrzyżowały się, ale gdy 
UHELPISTOREOZWA! teeer metoliwFoaeeCYn. Pyt Pinstńka fchny przewracal kolejne karty komiksu, drżał podniecony. Wiedział, 


Keei, Hity pojawitsię nie wiedzie czem ittie wiedzie! skąd, Na po- GLŁASSMAN | THE BESTOR niedługo się spotkają... GDN, 


(Miej zasadzie moloś wiele Sukces. JEpo płetwste pifyvce zatytuła 
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yks. "'ów.spleszyi walezące ze sobą niedźwiedzie polarne. Egzekutorowi przamkaę- 
UZO NN MSZANGWWYZNO WAG WZECUWWIECEA NVSPANSK 
WETO SWIEWZYTESJEO WYZN EW KOWNA CY BEIZNEMEUCJEANIODIUS 
żej nwzirzę Ć tego z2wilego problemu. Z tych jałowych rozmyślań w, rwał s; — 
zsiatni już — jęk Dapathy, Facet marudził całą drogę, od momentu kie; jego b żno- 
OGIO ENZIENESEUWUESAWNA 





. © = Już? — %wf/al Madine, nie odwracając się nawet. : 
3 ; Tia,. — Wolf jedniósi się znad ciała zmartego kolegi. 
i —T ilepiej — Madine splunel w przestrzeń. Flegma zamarzła nim dotknęła ziemi 
i dy Wszędzie Ś śnieg. 11 katy utiechen, _ Wolf patrzył przez chwilę na swego przełożonego; łapczywie wdychając mroźne owietrze. 
Ę - ly... ty bydlako. n... — zażynał się jąkć — s-Synu połarmego dźwiedzia... 
2 ust Madlne'a wydokywały się klęby pary. WEEK 
i i - Medźwiedzi. 
i Po PAZ kalojny wyjrzał Qrież otwie drzwi — „Nawet i lepiej”, ty zawszory?! Zawsze byłeś ponad nas, al L-raz przesadziłeś! — Wolf z Izył 
helikopiera i | spojrzał pezad siębie. DOWAGOYEE | Czaszki Madine a. Szeł wyprawy nawet nie mruengl. uderzony rękojeścią jest Fgne- 
i EPE OLEKYCEWKYCZ CY ZEW ĘC 
$ Podl nim Imykały kolejno ośniożeno. [PZAWA, AYO COCGWZAWAZEONAWOJTAZACZ WENA RESNZN OPZZ ONA NACE CZNE 
i > £2)1, fm lepiej dla niego. 
ZAMAPZNIĘTE rzeki i l jezior i. Byl WL Dalsza część łeżul powinna przebiec w milczeniu, ale szczerbąty pilot nie wyczuł napiętej sytuacji 
ę i r ih EO A RAONCYUIESCOEACYCZAOEAZ ONION GE CZNA UC NESITYA U na ja- 
i zmęczony, jęki rannych akaliińw ne pobity om 
jiŹ B nim żanego wrażenia, a toskol Łądowisko Stacji 15 było jak zbówienie. Do momentu, gdy helikoptery osiadły ze zgrzytem na zie- 
a 1: O EZWOSSCZECJNEIEKSEWE PANEBZCEWOA NZD M CZZNLSZZYWA ZIS CTŁAKANO NANCY 
wirników zagtuszał nawet myśli. j« zynióst jednak że sobą pewne plusy — stan psychiczny Maynarda wyraźnie się ustabilizował i cho 


PATA WZIZZOPO WN ZE SC WANNOWE 

Welaż obracaigce się Sigla maszyn wzbijaty w powietrze tumany syy kiego śniegu, ograniczając 
| rzeź to widoczność dc minimum. wadine s,oj: ał na czerniący się w oćduli zarys'Stacji. To, że nikt 
[m znany nigdy tu nieży% or Al, że z rEirf"%* m tym łączność została zerwana już jakiś czas temu, 
SUW ENALNUCCEA DZIKA SEEGOG A WĄGEIETGUOSCZIOWZWAWIENAEIN UFO 
| zabezpiecz ll teren. Wprawdzie nie byt to ka ieczne, ałe major porucznik wolaf zachować rutyno- 


H O we ffrlkl oslirŻKOŚCi. ! 
i g — Zawsze tutaj tk zimno? — zażeru wał Maynard, zagadując wciąż milczącego, opatulónego 


ż w koc Dapathę. — Stary, co z4bą? 
i — On, kurna, nie żyje — rzugli nioszy nosze sanitariusz. 
O RZEWESZONIZYJA 


EECC PEEP OTOCZONO 





Sanitariusz spojrzał na chłopaka z rezyśnacją, Nie zwałntając kroku, gdsłonił jedną ręką szary koc. Da- 
patha leżał wciąż tak samo, jak został znaleziony kilka godzin temu na śniegu, Sina skóra i brak nóg aż na- 
zbyt dobitnie świadczyły o jego wyjątkowo kiepskim stanie zdrowia. Tego było za wiele. Maynard puścił 
swoją część noszy, zgiął się w pół i zwymiotował. 

Giało Dapathy uderzyło z wymowanyni klapnięciem 6 ziemię. 

Madme wyciągnął strzelbę z obciętą kolbą i skinął na Gondersky'ego. Akolita podbiegł i skierował 
ZW SCWWYCOZYCZZW NAOKO SZEW 

— Trzeba się będzie tut jakoś zadomowić — rzucii grenadier 

— Fakt. Hu nas zostało? Siedmiu? Sześciu? 

— Sześciu. Tamten... no wie pan... nie przeżył. 

Major porucznik przyspieszył kroku. Jego ludzie zbyt długo przebywali bez dachu nad głową i porząd- 
nego posiłku. Zbliżała się noc, zaś nastroje wśród podwładnych z godziny na godzinę pogarszały się. Na 
odehodnym rzucił jesze: 

— Powiedz tym z helikepterów, że mogą odlatywać Ra swoje lotnisko jak tyłko roziadują nasz sprzęt 
i ekwipunek. Dopilntj wszystkiego. Ja wezmę kilku ludzi i rozejrzymy się po Stacji. 

Mimo że jęgo głos był tak sanio twardy i pozbawiony emocji jak NSOKOWZECUKUSZAJELIETWZA 
goś się obawiał. Strach nie mający logicznego wytłuniaczenia, podświadomy lęk, że coś się nie uda, da- 
wały o sobie znać, spływając w postaci potu po piecach Egzekutora. 

PZA ONGZOWCZAW CCU WIE EWZYWOWK ZZ NECZ EIO ZI ODLEW EJWCZCZECZAWAGA 
O SUEYACNASEOENACHEWICY CNC KODISZZYAD EW OSZZZSYZEBUWZKJEWCZCZNEWUGAAWYAW 
oka wszystko wyglądało zwyczajnie, Drzwi zewnętrzne pozamykane. okna prawidłowo zabezpieczone 
przed zimnem. Tylko martwa cisza, jaka nastała po odłocie helikopterów, jeżyła włosy na głowach. Śnieg 
chrzęścił, zapowiadając jeszcze większy mróz, gdy akolici z bronią gotową do strzału przeszukiwali opus- 
OZICZAOWYZNIEŚ 

— Jakie wnioski? 

OWO OOŁEW KOMCZNCEWCJSZYCEBYSANCZNCSIESAYFZADEWAEWENYOZCZ OC 
nerwowo otarł usta. — Trudno powiedzieć, od jakiego czasu. Garaż jest pusty, podobnie rzecz ma się że 
spiżarnią i zbrojownią. Nadał jednak nie możemy dostać się do kaplicy. 

— Rozumiem — major porucznik spojrzał na swego rozmówcę. — Lepiej się czujesz? — po raz pierw- 
szy, Madine okazał jakieś ludzkie uczucia. Zabrzmiało to jednak nienaturalnie i koniec końców, odniosło 

o _ efekt zupełnie przeciwny zamierzonemu | 

— Tak, może pan sobie odpuścić, majorze poruczniku — odpart sucho Maynard. 

ZOWWESZZWZE 

Łysy Egzekutor ruszył wstronę niosących jakieś pakanki akolitów. 

Kolonizacja $tacji 15 przebiegała bez większych (rudności. Zakonnicy sprawnie wnieśli cały zabrany 
z pola bitwy ekwipunek do środka, tak też główne odrzwia Stacji mogły zostać szybko zamkaięte, chroniąc 
CZEKZIGWZNY O CZESANE OSN zimna. Zdążyli na krótko przed zapadnięciem zmroku. Noc za- 
EO WWENIZZ NOWA ZEW OK WSA EG BY CZOEW ZZA WNE 
władnych, Madine zaczynał martwić się o powadzenie swej misji. Zadanie, jakie dai mu XHI Apostot, było 
proste — dowiedzieć się, dlaczego ze Stacją 15 nię ma ax tak długiego czasu żadnego kontaktu. To pyta- 
OW OCZNKZCEWZIOW ZWANEJ NO ZZO ZZ UCZONO ZKAYCA CZEKU KOACNWA CE SECH 

KO był ciężki dzień i Egzekutor z radością wyciągną! się na pryczy, Co prawda, nie mógł pozwolić sobie 
na seh — za godzinę sprawdzi, czy wartownicy dobrze wypełniają swoje obowiązki — ale teraz miał 
chwilę na przemyślenie sytuacji, W zasadzie 6bawiał się jednego — dalszego upadku tmorale przetrzebio- 
nej krucjaty. A o to było w tych warunkach najprościej. Drugą rzeczą, jaka gnębiła Madine'a, był stan zdro- 
WEKOG GWSENOZYZ EW YCEWA WENEWEENSERZUCZWNAW ZEW SZAWYZWWAEZA OJ OZZYKO WEI 
bardziej roślinę niż samego siebie. Przez cały czas obracał słę w sianie półświadomości, ciężko oddycha- 
jąc i plując co chwila krwią. > 
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Gdzieś w oddali od kwatery Egzekuiora, pełniący warię Wolfwyrzucii niedopałek służbowego papiero- T%o 
sa w ciemność. Z jednej strony, od masywnych odrzwi Stacji, dochodziło do niego smętne wycie mroźne- 
go wiatru, z drugiej — otaczał go mrok. Nie używany od dłuższego czasu generator prądu nie sprawdzał 
się najlepiej — żarówki ledwo się żarzyły, chorobliwie żółtawy poblask nadawał otoczeniu nieco upiorny - 
WEEWACIENYEGSCH ścianę, pochylił głowę i zamknął oczy. Zmęczenie iuchodzące z jego duszy emo- 
cje coraz mocniej dawały o Sobie znać. Poprawił służbowy karabin, ahy ten nie przeszkadzał mu w drzem- 
ce i spróbował wewnęjtznie się uspokaić. Jeszcze tylko chwila... 
Wiem, od strony kaplicy doszedł go odgłos skrzypiących drzyd. 4 
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ZWS SZYWIOENNCYCZA 


WZIUWIENZE ENŁOKICHCNICNIEG 


OAI LEROCZYCYZAAJ SUSE s hi M, Lim zła. 
RIOACNOKSK GUOIROCEOYT s tow 
zimą i odpowiedni ubiór to spory tdi rowe wędinje wk, 


OOWRW NEO SANZOWCOELSZOT 
| OŁAJWJ CZEKÓW RYDYZOBOSIE 
NOZ RZNNZEYPANYAWGCTHCIEH 
wych informacji. Macie na pewno 
WOCEOMWZOUOŚWEOWZYNEA 
Większość jednak jeszcze tego nie 
WOW ZIEWAOCEZIZI 
ZAMOW SBKOWTOKWWY 
UCZE W EOROKJYYJNAO A 
puterowego. Giuchy i gadżety to 


LULA 


- Aly przed monter Błąd 


i od niego zaczniemy. Podstawo- 


wą sprawą w czasie chłodów jest utrzymanie odpowiedniego ciepia organizmu. Wiado- 
MOTOWAETGCZNZNOWNOWA ZZA NIOŚSZO NE KEKOWONUSCU DZE UN 


|ISWOZZELOKCOWENYCYE 
WZSZONKOOKZKUCIANYSEH 
mnie już więcej łubić, a wy 
O WAWYGONOCZZZAKWNH 
I WWZINKO OWA ZZNOWE 
PAWESIZCKIEJSCKOWCYAWICĄ 
NEWEMOWSYCJAYCZENYWE! 
on snem zimowym, mimo iż 
WZSZWINEL NOCE 
OWACIWAS EWA COOMANOWOCZICZKNCH 
w roztopionym śniegu i trzeszczeć na mrozie. 
WONETEGOOWSZNON SAZSCJOWASTNOYZTÓWAE 
| ZOCZWWCESAKENOA YZ WZJUCA 
chem, a na termometrze minus dużo. Ubieramy 
SEOCUOJAWGECZNAWYOZZEONUCHY NEA 
WAEJCLEWRCZSERAWCWOJEL CZ WENENCZSIU 
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OWOJENOGENZAEOZIENOSEWOZA NCK CO SALE OSY IEKUUNEJ 
cie, prowadzącego do licznych chorób i kontuzji, wychłodzenia naszej cennej osoby. 

Jak z wieloma rzeczami. patenty najlepsze są najdroższe, a tanie są mało skuteczne. 
Na szczęście w sklepach pojawiło się ostatnio wiele rasowych, rowerowych ciuchów 


w przystępnych cenach. Lecimy od stóp. Znaiem gościa, który idąc na rower 
OUROZZISEJÓWĄAGONASCWIEZEWCTAANCO WY SZUNO NACH CAO 
bę foliową. Śmieszne, ale skuteczne. Teraz są na szczęście lepsze sposoby. 
Na buty wrzucamy odpowiedni ochraniacz termiczny z gąbki (np. firmy Na- 
EO ZONCZCOZY WEN OWCZE CEG CONAN OCUN LO WTACE NA 
WEOWOZEOWUNSOWEWNZSSCJCUOZAWENKZWICGNYOCSKSKIE JT 
jakiś piekielny wynalazek Jacka Wolfskina). Qd kostek do pasa grube spod- 
NOSEICYSZAWENNOWEOZINNKUOON ZO WZIEGEDNAZCNA 
chającego. miłego materiału (ok. 40 zł). Jeżeli jest hardcorowo zimno, Lo na 
wierch rzucamy coś z ortalionu. Szczylem marzeń zimowego rowerzysty są 
spodnie ze specjalnej pianki, cienkiej i bardzo ciepłej. Takie gatki kosztują już 
ESC OWONENEJSZIENSZZOCHGWINENSUCISZAOWEANUNUWA 
PO EOCWOESK OO SROKA CHA SWS OWNINCZOSOWNA NIWIE 

Podobnie jest z kawalkicm ciała powyżej pasa. Pod spód koszulke „potów- 


kę” odciągającą wilgoć od skóry. na to kilka warstw bawełnianych ciuchów (latwo regu- 
OZON EWKADZZACEENZOENANONZJ OOO GYWUWICEJNUCE 
Tu (bardzo duży wybór — od 150 zł), a jak jest mokra, to dobry ortalion (powyżej 70 zł). 
Ostatnio pojawiły się w sprzedaży specjalne maski osłaniające usta. nos i kawałek policz- 
ków. Nie utrudniają one oddychania. Patent świetny. nie trzeba wreszcie chuchać w sza- 
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OLA CIAŁAJ 


ISOWEWECZZCZCS ZAWOJA 
i kosztuje kilkadziesiąt złotych. Do 
| OWYGOWUWARNKYYCWAOCOWEKSUCI 
WZUCZEUWEIWEWZOENIAGYNW ESS 
(WEUWAZNAWJ 

Droższe części garderoby można 
| OWPOWZOCZSCIO O WZNNOWKICYA 
| GNOWOPUMIOKWOZWAN YA 
dził w spodniach amerykańskich ko- 
UEOSOWAZINUW OOURYCHCAWKOZ 

ODNOKIOCWWZIERICZOWNWICOJOZIWY 5 

OSOWO OWYSEWOZ ACZ SZYZ O AUO CZA CVZIN AKON NOWO SAJENER NOZ i 
SUE WWCWACA AGOANCKESAJ ACEON CZAI GWOCZN WZNOSZENIA k U : 

Rower warto wyposażyć na zimę w błotniki, choć bikerzy uważejący się za „rasowych” SEA 
ich nie lubią. Ja nie łubię za to, jak piach mi zgrzyta w zębach. Na pewno zimą idzie wię- NA 
cej różnego rodzaju smarów, płynów czyszczących i innych tego typu specyfików. Praw- 
WAWACZ OCT OCZKO WOEJNSEONYONZZ OCZY ODYNEEMNAJICIZNENOWE 
100 zł za sztukę, Na koniec części hardwarowej dwa ciekawe i genialne w swej prosto- 
cie wynalazki: osłona na przerzutkę (kawałek płastiku w odpowiednim kształcie, a jaka SRA 
skuteczność) oraz specjalny grzebyk, montowany przy przerzutce, którego zęby wchodzą NE A 
OAZA Z NO WAZ E EONEUCZJNGO CEZ NIOOZWZACOZYNZOŻNIEA 0 

Czas na 


SOFTWARE NSD 


sęnuuosanzoaccea ALROOZORORESOPACORROGO ROCCO RZARO OSY SOSRĘGORSNAOSUSSĘGSOCOPĄDOSAOTHOU 
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czyli to, co będziecie robić ze swoim rowcrem pod prysznicem. Trzeba pamiętać, aby 
| CZW OO W CEGŁA CAN Y CHAO SZUNCA KARO CA OO OZANINWYOYSNE 
Nią przerzutkę. Stary harcerski sposób Lo szczoteczka do zębów (np. Aquafresh z rucho- 
mą główką;)) i nafta oraz kupa szmat (gdzie to ja upchnięłam nowe ręczniki”). | dłubiemy, 
diubiemy. Nie powinno się tego zaniedbywać, bo rower będzie zgrzytał na nas szyderczo 
juź następnego dnia. Po płukance 
ECH OWGSZNOKWAJ I ASD CIO 
wszystkie ruchome części specjalnym, 
OOCAGONIGUWAANENIEBYWA O IO 
mu spłynąć z resztkami brudu. Jest 
SWWUOŻZACWAWASOZWIOWAEIE 
jednym z lepszych jest połski AG 90. 
DOWZZECAJNOWSO CEWKA 
nością na wilgoć i dobrą ochroną 
PZZZONUO SOWA WGAWYSYCIZZEWACE 
OWE SUAWOBINOZIE UK 
producenta). Raz na jakiś czas przyda 
OCZEISZZWMSZZYZTNCJNCNAJCNYZI 
łańcucha nieco specjałnego smaru. Nie 
nałeży podbierać mamie oleju do fry- 
O OWIODACSZOWCWS CEWCE 
wy, rowerowy hardware, Polecam mazidło produkcji uznanej firmy Rolhoff. Konkretna bu- 
tełeczka (idzie tego bardzo mało!) kosztuje ok. 25-30 zł i wystarczy na kilkanaście lub na- 
wet więcej smarowań. Pamiętajcie: kto smaruje, ten jedzie. 

Najtrudniejszą sprawą w zimowych wycieczkach jest... powrót do domu. Rower oble- 
POUSYNCYGUWWZAKCER ZCS GNAKOOYZZJAY OJ YZCZZEWICZKZNCA OE KANONIE] 
SEUWZKICOWYS WO WUNASELUONNCIJ NZOZ CIYZECWCZYNWESNUWWUA 
Jest kiłka wyjść z sytuacji. Po pierwsze, nigdy nie myć podłogi. Po drugie, kupić dom z ga- 
rażem na kilka rowerów (0 iłe Lakiego już nie posiadacie). Po trzecie. wyczyścić rower na 
OWEWANIEKUZSPO IBIKSYA ENZO EWUWCJRAJY OZYWZONCY OWIES YOKO 
LONCNNZKOSSOZEWAY UCZONO ASZWWOCCZNZWOZYCWNOWAOAYNE 
kując rower bezpośrednim strumieriem wody, lecz czasami nie ma wyjścia. Trzeba po 
WOSASDZCZTAODZ ZONE ONZUGCSENOCAWWO ONO SOJ NN EZUWNAVCO 
szym myciu. Nie zapominajcie także o wyszorowaniu wamny, 

To oczywiście podstawy, ałe od czegoś trzeba zacząć. Warto spróbować, bo zimowe 
wycieczki to naprawdę ogromna radocha. Do zobaczenia na ośnieżonej ulicy! 
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=: „a Z początku Warhammer 40 000, tzw. Rogue ; HW czasie fazy szarży jednostki znajdujące się 
= w Trader: pomyśłany był jako gra fabularna. Jed- : | w zasięgu mogą wykonać dodatkowy ruch. aby 
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charakierystykę broni i wyposażenia oraz opis; 


nak ze wzgłędu na sukces jaki odniósi Warham- : 
mer Batile. postanowiono że i Warhammer : 


40 000 ukaże się jako gra bitewna. Mimo lo, 
w Rogue Trader pozostawiono sporo clemen- 
tów RPG. Podstawą rozgrywki byt 
scenariusz opisujący zdarzenia, 
połe bitwy oraz biorące udział 
w rozgrywce siły. W grze musia- 
ty uczestniczyć przynajmniej 
dwie przeciwne strony. Nad 
wszystkim czuwał Mistrz Gry, 
wprowadzający graczy w ścena- 
riusz, pełniąc również rołę bczstronnego 
sędziego. 


niejszych edycjach, była rasa Slaanów. 


Druga edycja Warhammera 40 000 to było i 
pudełko zawierające około 100 płastikowych f- 


gurek. koslki, makiety budynków i wzorniki. 
Książka została rozbita na Lrzy części: zasady, 


pp 





wszechświata i zamieszkujących go ras. Zasady 


zostały poprawione i uporządkowane, wydano i 
także osobny dodatek — Dark Millenium, w któ- : 
rym zawarto opis psioniki oraz karty sprzętu bo- : 
jowego. Pu dokładniejszy opis tej edycji 40k się- : 


gnijcie do artykułów Gregoriousa. 


Ciekawostką, która została pominięta w póź- i 












bądź mniejsza od wartości pancerza, ta zostaje 


i en przebity (nie slosuje się żadnych modyfikato- ; 
rów. wykonywane są lylko podstawowe testy : 
pancerza). Osłona zapewnia wszystkim jednost- ; 
kom pancerz 5+ bez względu na wartość AP ; 
znakomita ; 
i kiego pojęcia jak ogicń ciągły (sustained fire). 


broni, której przeciwko nim użyto 
sprawa dla slabo opancerzonych jednostek, np. 


Teraz do rąk dostajemy trzecią edycję AUk. r Gwardii Imperialnej. 


Pomimo iż przypomina poprzednie wydanie (pu- 
deiko, w którym znajdują się płastikowe figurki, 
książka, makiety budynków, wzorniki iid.), to 
zmianie uległa większość przepisów. 


"Tura gry została podzieło- 
na na trzy fazy: 

© rudu 

©  sirzelania 

e szarży i walki 
wTęcz 


Podczas fazy ruchu jednostki mogą po- 
ruszyć się i, tutaj nowość: wszystkie modełe 
ruszają się o 6 cali. 



















związać przeciwnika wałką wręcz. Walka wręcz 
F prowadzona jest teraz na podobieństwo War- 


hammer Batile — pierwszy atakujący przepro- 
wadza wszystkie swoje ataki, po czym ci. 00 
przeżyli, mogą mu „oddać”. Nie ma 
żadnych modyfikatorów za ko- 
lejną jednostkę. Jedyną różni 
cą jesto. że szarżujący modeł 
niekoniecznie musi atakować 
jako pierwszy. Walki odbywają 
się według kolejności dykla- 
watiej wysokością cechy Ini- 
cjatywa biorących udział w walec jednos- 
tek. Jako pierwszy uderza model charakleryzu- 


> jący się najwyższą inicjatywą, porem kolejno 
! następne. Szarżujący może przeprowadzić do- 
> datkowy atak, eo jest Leraz nicztym plusem, jako 

I że ilość ataków ma istotny wpływ na przebieg 
i Faza strzelecka — przebieg bez zmian. Usu- > 
- nięto natomiast większość modyfikatorów stoso- ; 
: wanych podczas strzcłania, np. osłona nie uLrud- - UI ROJENIEI PIAZTY 
> nia teraz wafienia, a daje dodatkową ochronę. i 
; Procesy Lafiania i ranienia zostawiono w spoko- : 
; ju. natomiast zmianie uległy testy pancerza. i 
- Każdą z broni opisuje wartość law. Przebicia 
Ę Pancerza (Armor Piercing). Jeżeli jest ona równa 


walki. 


Charakterystyki broni również zoslaly zmic- 
nionc. Dzielą się one teraz na takie, z których 
można stizełać bez względu na to czy model się 
poruszał (assault), z których można oddać róż- 
ną ilość strzałów w załężności od tego czy mo- 
deł poruszył się lub nie (rapid fire oraz pistolety) 
oraz na lakie, z których można strzelić jedynie 
jcżeli modeł nie poruszył się (heavy). Dodatkowo 
są bronic korzystające z wzomików, należące do 
wyżej wymienionych klas broni. Nie ma juź La- 





amiasL tego, z niektórych broni można wj- 


F strzelić kilka razy w ciągu jednej tury. Możecie 
i zapomnieć o broniach „specjałnego zastosowa- 
i nia”, typu wraithcannon czy pulsa rokkit, zasa- 


dy ich używania zostały podporządkowane ro- 


y gulom ogólnym, przybliżonym powyżej. 


W książce podstawowej nie Zostało opi- 
sane wyposaźcnie bojowe. Tego 
lypu sprzęt będzie ukazywał się 
w dodatkach dla poszczególnych 
ras. Z tego co wiadomo, nazwy 
ekwipunku pozostały niezmienio- 
ne, nalomiast zniodylikowano je- 
g0 działanie. 
Jedhią z ważniejszych zmian doty- 
czących pojazdów jest zmniejszenie łokałiza- 
cji, które można trafić. Strzelając teraz do po- 
jazdu nie jest juź tak istotne w co trafimy, tyłko 





RPG, STOSTRO... 

























Rozgrywka może odbywać się ta pod- 
stawie jednego z czterech scenariuszy, 
kióre podziełone są Ra misje. Do wy- 
boru mamy 14 misji, przy opisie 
każdej z nich podane 

są zasady Tozsta- 
wiania — modeli, 
liczby tur warun- 
ków zwycięstwa 
i zasad specjal- 
nych. 


z której swony. Najlepiej strzelać od tylu. 
gdzie pancerz, poza kilkoma wyjątkami. jesl 
najsłabszy. W załeźności od wiełkości 
wartości AP broni, strzał może wy- 
rządzić różnego rodzaju 
szkody. 


Psionika w nowym 
Warhammerze 
40K praktycznie nie ist- 
nicje. Jak już pewnie 
wcześniej zauważyli 
ście, nie nia fazy psioni- 
ki. Wszyscy. którym sen 
z powiek spędzał zabójczy dła ich 
bohaterów dnel Doom i Mind War, mogą 
odeichnąć z ulgą. 

Każdy z psioników poszczególnych armii ma 
z góry przypisaną moc, najczęściej jedna. Aby ją 
wykorzystać, modeł musi przejść tes Dowodze- 
nia. Ponieważ dostępne moce w działaniu przypo- 
minają broń strzelecką. z reguh używa się ich 
podczas fazy sirzełeckiej. 


UKŁ KIMI 


Oprócz ras 
znanych z po- 
przednich edycji Warhammer 

40 000. przedstawiono nową: 
Mrocznych Hłdarów (Dark Eldars). 
Jest to rasa calkowicie zła, bez reszty 
poświęcająca się wojnie i zabijaniu, 
znajdująca przyjemność w zadawaniu 
cierpienia. Hłdarzy pojawiają się nagle. 
przeprowadzają bezlitoszy atak (ci, któ- 
rzy nie zostaną zabici, kończą o wiełc 
gorzej — jako niewolnicy), po czym 
znikają równie szybko jak przy- 

byli. Jednostki 
Mrocznych Ełdarów 
charakteryzują się 
dużą siłą ognia, na- 
tomiast ich pancerze 
są słabe. 

Nie ma niestety 
żadnej — wzmianki 
o Squatach. Gzyżby 
ich krótkie nóżki nie 

mogły osiągnąć za- 
wrotnej prędkości 6 cali, z którą 
poruszają się Leraz inne rasy? 


PLUS T MINS 


W każdej armii mogą 
znajdują się różne katego- 
rie jednoslek: 

HQ — jednosi-- 
ki dowodzące armią. takie 
jak Dowódcy Space Mari- 
tes + ich eskorla 

Elite — jed- 
noski „szczególnie uzdoł- 
nione”, wyposażone w naj- 
iepsze uzbrojenie, np. Terminatorzy 

"roops — czyli trzon każdej armii, 
podstawowe jednostki, takie jak Tactical Mari- 
nes 
Fast Atiack — jednostki słabiej opance- 
rzone. natomiast szybko się poruszające, np. bike 
k Ileavy Supporl — hcavy metał — wiadomo — 
czołgi, broń ciężka 


Mniejsza liczba modyfikatorów stosowa- 
nych podczas strzelania czy wałki wręcz oraz 
uproszczenie kilku zasad spowodowały, że roz- 
grywka stala się dynamiczniejsza. Wraz z jed- 
noczesnym zmniejszeniem wartości punk- 
towych jednostek. pozwała to na roz- 
grywanie potyczck na 

wiele większą skałę niź 
w poprzedniej edycji, gdzie 
gra „na dwa tysiące” zabie- 
rała kilka godzin. Uprosz- 
czenie zasad wpływa jed- 
liak niekorzystnie na różno- 
rodność armii oraz zubaża 
klimat rozgrywki. 












Sam układ armii również uległ zmianie. Orga- 
nizacja wojsk z reguły zależy od rodzaju 
rozgrywanego scenariusza, ale 
standardowa wygłąda nasiępn- 
jąCco: 

> do dwóch jednostek HQ 
(jechia masi się zawsze ziajdo- 
wać w armii) 

> do wzech jednosick Elile 
do sześciu jednostek Tro- 
ops (dwie muszą zawsze znajdować się 
w almii) Mimo to, Warhammer 40 k nadal pozo- 
-> do trzech jednostek Fast Altack staje najlepszą grą biiewną, której akcja roz- 

> do trzech jednostek Heavy Support aa dztkuczał of EUEKErc il grywa się w przyszłości Y 
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strętnym  kłamczuchem 


jest ten, kto mieni się 
znawcą ciężkiego grania, 


EBOGIDYSZIWGIOWANU 
WESUOOICWRWNOWZIE 
(WEEMODWETYWONENA 
OOWACOWKZ UNE 
WESNGNE GU GKHA! 


- Fear Factory. O ile Metalli- 


ca i Megadeth poprawiły 


wyniki sprzedaży OWOWESOWS ENZO OKA ICZĘ 


nie, o tyłe Pantera udowodniła, że można osią- 
PIEGENCEY AC EO SMSNENNOKYZZEWAJGA 

ZES WOJ CEEWZI WA MO CEA JNNGJDETĄ 
rel Abbottowie, którzy później przyjęli pseudoni- 
my Vinnie Pauł i Dimebag Darrel. Do grającego 
na gitarze Darrela i obsługującego perkusję Vin- 
CANOE CESOSIWYANINACZJES 
|OSUCH s h 

ZUW ESAECZTOOKYZEWIEW WAN SCTNEBEGRAJNI 


„jak się przebić, „panterowcy” założyli własną 


wytwómię. Oto.jak dawne WZNASNOIEGJA 
UG ADZI JH . y 
WZIOANSWAYCE NY EHGADANCENZIAJEB 


sne płyty. To świetny patent na wejście w ten - 


biznes. Żyje się na grańicy opłacalności. Trzeba 


. grać koncerty, -by sprzedać płyty, a pieniądze * 


włożyć z.powrotem w interes po to, aby utrzy- 
LEGOCHIAŻACUE . 

0d samego początku muzycy występowali 
prawie non stop. » 

A ZOCATSTNAWWEGOCZACAJCCH 


WOOWOCE SONATA GZ WNZISOONCWAJ 
na codzienne wydatki, Nie mam tu na myśli du- 


Mera... 


AO COEISNAZO NO GZ CECIWEIGEECYZI 
fama rosła z płyty na piytę. To była dobra szkoła - 
„życia — z rozrzewnieniem opowiada Rex. 


OAZIE OZNYYZZEWENIYW CN 
WAS CISCO CEO O SZT EDYATYZKCJANIE 
BEA WIEZAYCOSDZCY CZUWSZOĄ GEŁYASI 
była wydana w 1990 r. płyta „Gowboys From 
Hell". Zdaniem zespołu był to album o niebo lep- 
szy od poprzednich. Rex wyjaśnia: — Nie mam 


_nic przeciwko slarym płytom. Zawsze pokazy- 


WENZELESY CY ENY CZW NI EINERCIGJNCYEA 


„wsze była to prawdziwa Pantera. -„Gowboys...* 


WACYZNIEWESNOWANCZYJA 
Tuż przed nagraniem w 1988 r. ostatniej dla 
WGEIWEZYUWNAOOCHDZWSCAINNZZOA 
iączył wokalista Phil Anselmo. To koleś, który jest 
WAY EWZEINIZZEWZKWAWOZZO NO WADY 
EEEE OFZUWWIRSCAWZZCSCO GH 
Tymczasem, po Darrela swe lepkie macki wy- 


ciągnął Dave Mustaine, chcąc oplątać go paję- 


WAJEWA ZEW CZ ZWROT KIZENIOCZUYAA 


„+ 
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ków zdecydowanie odmówił. — Długo budowa- 
łem ten zespół i nie zamieniłbym Pęntery na 
żadną inną grupę. Ponadto Megadeih to zespół 
thrashowy, a thrash to muzyka jakiej Pantera się 
wystrzega. Jest zbyt hałaśliwy I gra się go nie- 
GWINEI ESKA OWRZJZINAKWNOH 

SWĄ SYCOWA OTO WALE EVACRICWIEJ 
RZY PONY GENOWACEYNY WYŻNE WAJYZTJ ER 
ko thrash, hard core, czy death metal. Mimo to 
„Vulgar Display Of Power” był najbardziej wście- 
klym i agresywnym albumem 1992 r. Nawet 
dziś, po siedmiu latach potrafi urwać głowę. 

— Zanim zaczęliśmy pisańie nowych utwo- 
rów, wiele osób prosiło nas, abyśmy określili na- 
OZEUWAJ CZŁ WAN YK WEZWAŁA 
| EOROWNCZWNAWCZOTNANNEZNSANEANA NIA 
W OYRRZCY ZZ CY WUWIENIESA POL EWZINÓWA 
JEZ ZOCZOOOC NY ZNANO WIE 
CZUWA FUCZZA WEG CZNA OWOINA 
Darrel. „ | 

W twórczości Pantery słowa są równie waż- 
ne i ciężkie jak muzyka. Razem tworzą mieszan- 
kę, przy której wagon TNT to kapiszon. 
— Phil pisze o rzeczach, które wszyscy 

rozumiemy i czujemy — tłumaczy 

Darrei. | 
— Teksty są ostre, ale 
nie destrukcyjne. 
Phił ma 

OW 











patent na mówienie 
tego, co rhyśli. Nie 
wszystkim się to po- 
doba, ale chrzanić 


ludzi ostro wkurzyć, 
WZESEUAWUKIĆ 
nad niektórymi pro- 
|OZEIWIE 
OWWCZKYSEU GI 
WSDYJEDENATNES 
USOWINABGGZNOCIEE 
|UCUNNZWANKZTYEI 
| OWAJWIEGCZONOKIAKEOCY 
JE! - twarz. 
I nie ma mowy o fotomontażu. 

— Zapłaciliśmy facetowi trzysta baksów, żeby 
OEIRICACEWEWACZCWZKOOR CZAJE NZ 
SUCSZWALCZ HZ OCICACZE OPACZ ICH 
podzelowane oko i okłady z lodu — śmieje się 
Vinnie Paul. 4 

WOWOOTZEWNGSZUŁLOWAEWEUENEGO GINU 
albumie zatytułowanym „iar Beyond Driven*, 
Phil określił krótko: „Ib's fucking heavy", Muzyka 
powala na glebę, a teksty dobijają -solidnym ko- 











to. Czasami trzeba 


= 


SOWSBOCISENET 
WGZYREOJOWWNIWINEG 
gem. jednoznacźnie dał 

ODACZONENY 
bezkompromisowym ty- 

BONOWZECZCO 

jego ciało tatuaże trud- 


KE WYCZDZNILOS ELE 
RUCESZWA SOJA 
OUZINIACNENAZE 
WASZOZIWEJOSZOCWNIEWEIEOWIZEOGYCH 


ESO ECK OZNA NC O ZZZNEH 


nonkonformistę. NIE 
Potwierdza to sam Phil, komentując swoje 
teksty. — Społeczeństwo oczekuje od ciebie do-- 
OYWZNECCOOJ ZWYCZAJ NAUEKOCHH 
DZZOAECOMEROWANSCZIA NWWUCZZIES 
biał pieniądze. Robię ostatnio niemało kasy, ale 
ZEN YA GIS ESO JOYWIERAOC ZU 
EAZA A CZAZSCOCJONIASEZYTZWCE 


czej aspołeczny. Mimo to zarabiam wiele więcej - 


niż całe mnóstwo wychuchanych idiotów w gar- 


niakach. O tym traktuje piosenka „Strenght Bey- 


ond Strenght”. W „Hard Lines, Sunken Cheeks” 
chodzi natomiast o picie, palenie i te sprawy. Bu- 


dzisz się rano po ciężkiej nocy i czujesz się jak.: 


kupa gówna. Nie żałuję tego. To jest moje ciało, 
moje życie. Mogę z nimi zrobić, .co zechcę. „ 
OWIE OK AYJNOIWNZKOWAYNIANEJ 


zmienił nawet po wypadku. 13 lipca 1996 r. po - 
OM CA DZIECKA WA CUKOAWCHOAL IE 


dawkę herolny i przez 5 minut pozostawał 
w stanie Śmierci klinicznej. Po 2 godzinach opu- 


_Ścił jednak szpital, a całe zajście skomentował 


NESPYWEGWHENIEWCJELSCUONCYNNYCY 
to, by wkurzać muzyczną prasę. 

Kiedy inne, niegdyś ostro grające zespoły ła- 
godziły swą muzykę, Pantera rosła:w fanów na- 
OWAZIEOWOCYA NEO SZJ OWNA 3 

AZ OWSWIZCYC OUWIASIC DCU 
możliwe — mówi Vinnie. — Skąd to 

















- no uznać za piękne, czy 






się w nas bierze? Powiem krótko — życie! Na- 
$ze granie pomaga wyładować negatywne 
UGAGERNYZA SZEJ CSSTNOYZZGW OI 
giemii człowiekowi. i 
Zakrawa to ńa absurd, ale ten jeden z najbru- 
| WNOJOŁANZACOTZZSCYOWAEISY OCEAN ICH 
status megagwiazdy: album „Kar Beyond Driven" 
rozszedł się w samych Stanach Zjednoczonych 
w liczbie ponad 2 mln egzemplarzy! ; j 
IEEE GONO WZW CASECEWNNAE 
nością. Miał tylko jeden poziom i cały czas sięna” 


„nim utrzymywał. Na „The Great Southem Trend- 


kili* znajdziecie kilka chwil na oddech, co nie 
znaczy, że nie jest to płyta ciężka. Jestem z tego 
albumu naprawdę zadowolony — powiedział 
Vimnie Paul. - 

OZ JE CZ WZOSEWICZ O 
towego wydawnictwa Pantery, zatytułowanego 


* „Official Live: 101 Proof”. Z nagranych 60 kon- 
certów członkowie kapeli wybrali 20. Z nich = 


wzięli utwory najlepiej pokazujące ostre pazury 
Pantery. Śmiało meżna tę płytę nazwać. swego 
rodzaju „The Best OL...*. 

Artyści doskonale wiedzą; że świetnie wypa- 
dają „na żywca”. Wiedzą też, dlaczego tak się 


dzieje. Vinnie: — Muzyka jest najważniejsza: Da- 
« jemy dobre brzmienie i oświetlenie, ale wszyst- 


o 


ko ma wyglądać prawdziwie. Nigdy nie intereso- 
wały nas jakieś pokazy laserowe, smoki i tym 


WODESOSGWANCESCHWANAAAWNEAWE 


dziom to się podoba. 
Zespojowi również. Chłopcy lubią się zaba- 
wić, ORA NSOCO OSOWO WZEOACUNCWEO UB 


-certu trasy prońnującej „Far Beyond...*. — Ci 


z Type O'Negalive wywalili na nas i na.widow- 
nię sześćset rolek papieru” toaletowego, polali 


„piwem, szampanem, obrzucili cliolera jeszcze - 


wie czym, Dostaliśmy przez to zakaz występów. 
w tamtym miejscu, ale zabawa była przednia — 


wspomina Vinnie. kak 
WWAGZEENOWZNEOCSCWEGEN GWC: 
WAONOWIEKCOWA ENO CZOJNNJWZE 
du. Nadal ma być ostro. Ę. Ę 
— Każdy muzyk chce, żeby coraz więcej ludzi 


kupowało jego płyty i by fani, którym do tej pory 


A OWZEEECJE A EBEGENEJMONIZZCH 


WZIODZEBGYNALN YNA NANA LN JEUAWZE 
nie chcemy być popularni: Chcemy. jednak osią: 
gnąć sukces nie idąc na kompromis, LOZWALCJE 
ZEW ZCP OTO WA CNOWAAN 
staniemy tacy, jacy jesteśniy — deklaruje Dia- 
mónd Date. --. 0. 
RONZELNEZWZYWYZNENECCONNNIE 
AZ SUWEOWIENEWENSCEJ ELENI! 
| WEDOCZONCNCZSGCECZNOGAYCYJ 
o czym mówię; jeśli ich słyszałeś. Jeżeli nie, 
a chcesz spróbować, dobrze zawiąż buty. 3. 
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braz tego samego obiektu jaki widzimy pra- 
wym okiem, różni gię nieco od tego jaki widzi- 


nym umieszczeniem oczu względem obiektu. 
Zjawisko to nosi nazwę nierównoodległo” * a 
siatkówkowej, Stereogtam to para obrazów, przedstawi: | 27 


jących ten sam obiekt z dwóch różnych punktów wilz:= z | * , 


WER EOCIEEN położeniu OWCZE CZUCIE 

ne'w ten sposób. by do każdego oka trafił obraz dłaniego Fo 
przeznaczony, umożliwiają uzyskanie wrażenia trójwy- | 
NEKOOSEKIEISKU 
SUSAEUNANN WENA RSE ję Mat 


Autostereogramy są odmianą stereogramu, LOWEWICJ A aa z 


określane są jako SIRDS (Single Image Random Dot Ste- 
reogram) — stereogram p tów przypadkowych). Auto- 
stereogramy wykorzystuj PZAWWUOGWNUWUCHW 
ści siatkówkowej. Pierwszy autostereogram komputerowy 
W OZKOKO ONO OWNOWACEZOSAONE AWA 
WWEOZĄSSKIEBYCZYWICEOO NOW INNANADYZCH 
ciwieństwie do iniych typów stereogramów można oglą- 
dać bez specjalnego oprzyrządowania. Generowane przy 
pomocy komputera, zazwyczaj przedstawiają -statyczne 
soury i dlatego równie dobrzę preż”niują się Na kartce pa- 
pieru jak 1 na ekranie monitora. 

DOZZZAICNEWOCOAWAEGKINZE USC CWANCZNEWCIA 
znajomość ich struktury. Składają si e z p nowych pasów, zawierają- 
cych albo pozornie przypadkowo por zrzucane punkty (coś jak „biały 
szum” w TV gdy nie ma programu). albo jakiś powtarzający się wzorzec Je- 
UR W WAJCNEW EWC SEIWAY ZES TONNOCZUKESZUWOOZJE 
a drugim od 2 do n, to do mózgu dotrą dwa różne obrazy — spełniony z0- 
stanię warunek niezbędny do uzyskania wrażenia głębi. 


Autostereogramy można 
oglądać na dwa sposoby: 


EOJWYZOGEIOOPAW CH CZAWTNAGYCZ OWO NACAWWZEIZ KA 
ER ZOO CZE CWCZEOI ENO LAN OW ENEIGSZCZA WG CZAUSEEWYJCH 
reogramów jest wykonana dla tego sposobu oglądania. 

b) meiuia patrzenia PRZED obraz (patrzymy na wyobrażony punkt 
znajdujący się przed kartka) — oko lewe patrzy na pasy od 2 do n, a pra- 
WEUGKUWZE 

Jeśli do stereogramu " generowanego dla jednej z metod oglądania 
spróbuje się zastosować metodę drugą, to uzyska się obraz odwrócony — 
to, co było „przed” znajdzie się „za”. Dla ułatwienia, na niektórych auto- 


u TŁO iS8LEE<R 2E 200 648 
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iektu. Do ich oglądznia używa się Sw WRA p SR śą 1 RA NA A MAAAC Zs? AOL A 
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stereogramach umieszczane są dwa, odległe od siebie o szerokość pasa. 
znaczniki. Na obrazy takie należy patrzeć tak, by widzieć 8 znaczniki (a nie 
2 Gży 4). Trzy znaczniki widzimy wtedy, gdy obserwujemy elementy poło- 
żone blisko powierzchni kartki, Jeżeli obserwując fragment położony blisko 
IWWOZENIE CHABCOACWAWOKCOE KW NFAOYOZWOWONOOCKACJ 
ustawiliśmy zbieżność oczu — oczy oglądają obraz przesunięty o wielo- 
krotność wzorca, 4 nie 0 jego szerokość, Kształty odtworzone przez mózg 
w tym przypadku będą mieć postrzępione krawędzie, a nawet będzie hra- 
OZZS OWO W ZENSNAVIONYTAI 

OOO CYSCY O CZOWZYACZNIWZUOZZY NU WAWDOCCZĄCEWEH 
ROWE OOWWZIESCZJ NOA NOOCZOAOZA YZ CAO ESZWNEWUE 
POCEROOZONOECIE GONZAGA OWCZE 
PO ROJNWGA KOBA CWEGORWSLZY CEJ NZZAWICKNYCWOWAAOSNIE 
| OOEDEZWKAKACYCZNU ENIU OCOZWA ALE CZNZCYMOCZNENEIEC 
PETA NSOZZZWIEGCAWA CIOTEK JACY ZE NOZE 
za kar'ką przesuwane są w przeciwną stronę. Do mózgu docierają dwa 
różne g' razy, które są traktowane jako dwa obrazy tego samego obiektu. 
Ponieważ różnią się, to na zasadzie mechanizmu nierównoodległości siat- 
kówkowej mózg interpretuje przesunięcia fragmentów jednego obrazu 
WZEGCONKWOWYCO WO KO CZZOYZGECZOWNZZIWELOWYWACNWCO GWI 
względne powierzchni, których dwa obrazy do niego detarly. 
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Petlczas pierwszego oglądania autostereogramów można mieć kiopoty 
z ustawieniem zbieżności oczu na jedną odlęłość, a akomodacji na inną. 
Za pierwszym razem trudno jest „utrzymać "pojawiający się obraz — gdy 
WIOKOSCECANCOSGA W ELUEGA pozornie ZEWOAOCETNANNNSZCCA 
ADA TZIWY CYK ON SZWEWCIE EKUZ EZ IWUCJEJESTNIZYNE 
czy mzeczywiście widzimy trójwymiarowy obraz ukryty: w autosteregg 
mie, Lo możcmy spróbowzć poruszać głową na boki — „wystające” ele- 
menty sceny powinny podążąć za ruchem głowy. Poniżej podaję kilka st4:- 
sobów jak można nauożyć się ogłądać ste- 
MOLT vy metodą „patrzenia za obraz”: 

+ dotknąć nosem kąftki, starać się pa- 
trzeć w dal — jakby przez kartkę, poczekać 
OWIES WIKNCEIEGAGIACZWZWA 
starając się nie zmieniać zbieżności 0cził. 

BO WOW DTZENIEWS OWN 
po czym nle zmieniając zbieżności oczu 
UAOCSAÓŃ CHHCNEAJEWIESTJKAG e 
w polu widzenia, - 

<= umieścić autosletrogram za szybą 
i ogłądać w niej swoje odbicie — po pew- 
MAWYZOCA WEJ CACHYJ OWIANA 
się widoczne. Metoda czioła, jeżcf *zero- 
kość wzorta w autoste- 
reogramie jest równa 
WATZENICUOSSKWIE 
(WAZDYZUNA 

NOUOZANOZEEY 
WOWAZSYOWKNYC 
oglądanie metodą „patrzenia przed obraz”. Można jej się nauczyć tak: na- 
leży umieścić w połu widzenia pomiędzy twarzą a autostereogramem jakiś 
błyszczący przedmiot i obserwując go, powoli poruszać nim w tył 
iw przód, od czasy do czasu próbując ujrzeć znajdujący się za nim, wyraź- 
WAG SŁUCZIEJZAWONZWECJO CASA 

Ujrzenie treści autostereogramu to niełatwa sztuka. 30% ludzkości nie 
jest w stanie tego dokonać! Umiejęiności oglądania trzeba się nauczyć — 


LULETJNE: 


KLECTENLELECILDTECKECYKK EL LN AYN: 


Jednym potrzele na fo godziny, mitu roka. Najtrudniej jest dojrzeć głębię 
pierwszy raz — kolejne autostereouremy będziemy ogłąda” z coraz mniej- 
szym wysiłkiem. A warto się pozięczyć. Miłego <„ilw życzęz) Ę 


44043 soma rettinanirętwyaik Lide 


Zbieżność oczu: takie wzajemne nachylenie oczu, by interesujący pa- 
rwącege punkt przestrzeni znalazł się na przecięciu kierunku, .w key 





patrzy oko prawe i kierunku, w który patrzy oko lewe. 
AUE ENIORWONOOGOWYNCEKZAWAWCKGELEKICYCYHJYE 
OZPAWENCESAFIC OU WSKYCH 
Mechanizm nierównoodległości sia=ówkowej: zjawisko polegające na 
BAWKJ OWO OCZNA NZUCZYWNO WOPYDCIEKZWOOJWOZYU 
z obu oczu zachodzą odmienności, wynikające z różnicy położeń oczu 
i różnych kierunków ich osi optycznych. 
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dużo bliżej 
ka palę przys Obazodwróoty prezy rze uko 
opiyczny, pojawia się na siatkówce, pokrytej dużą ilością receptorów — 
czopków i pręcików. Pręciki pozwalają określić poziom jasności 
oraz ruch, a czopki odpowiadają za rozpozna- 
ZUJ ODA ZEENOKC UCZE 
% oczu przekazywana jest do mó- 
zgu. Z miliarda bitów informa- 
cji docierającej w ciąguse- , 
kundy do oczu, do mózgu 
















dostaje się okolo... sto. 
WĘCIDOJCOWOWE ołówka umieszczonego jakieś 50 cm od 
presja danych! was. Zauważycie, że określenie odle- 
w żółtej piamce głości przy pomocy tylko jednego oka 
nie występują pręciki, nie jest sprawą łatwą. Nie próbujcie 
PLODZTOLOW UC w ten sposób przechodzić przez ulicę. 
SUWOZOWNSE Rozstaw źrenic oczu, wynoszący Ok. 
; milimetr kwadratowy), 64 mm powoduje, że każde oko odbiera 
| dlatego też obraz padają trochę inny obraz. Ową niewielką różnicę 
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między obrazami określa się jako „nierównoodiegiość”. To ona właśnie 
umożliwia postrzeganie głębi. Zjawisko to wykorzystywane jest w ste- 
reoskopii, a zwłaszcza w autostereogramach (jeśli czytacie od końca, 
EUNENĘSSZCACZ UCZ ZUWIUCYĄCUCTANETHI 

PURE PNW NEKYNAWSNIE WO RINZZAWCZIZEBNNIOGJ GNS 
rów czerwonego i zie- 
lonego albo niebieskie- 
go. Powstaje przez na- 
łożenie na siebie 
dwóch rzutów (półob- 
razów) tego samego 
obiektu, postrzeganego 
przez prawe i przez le- 
NSDONIELSTWAWCGE 
OWCZJLOKWANENIE 
nieco od siebie). Aby 
zobaczyć efekt trójwy- 
miarowości, trzeba pa- 
WZTEZIENZWNAUYAĄ 
specjalne okulary. Każ- 
(GWOJEWAWESYSTIA 
nek przez „filtr” o kolo- 
WZW UOWAWAWIEYO 
GZEAZWŁANKO WC I 
odpowiedni dla danego 
oka. W ten sposób do 
WOZETOOIUGGCI EE 
KWACIWCZAJJLAZ 
MANUŻOCY DYST CA 
my odbierać barwy filtrów i widzimy trójwymiarowy obraz. Giekawe, jak 
WOMWZOENCNSENCONOWZYONSTONN GO KAZ MZZ OWA WZE 
jać się do kołorów „szkiełek” okularów, bo po prostu nie widzą tych barw? 

Widzenie przestrzenne jest tylko jednym z mechanizmów postrze- 
PEMIEWYCOS WZŁIEZWNOWAWCSCNOKOJ OZZIE ZAC NE 
bliskich, bowiem przy oglądaniu przedmiotów odległych różnica mię- 
dzy obrazami staje się tak mała, że praktycznie są one jednakowe. 
Przy odległościach większych niż 6 metrów stajemy się właściwie jed- 
noocy. Nie powinniśmy także zapominać o tym, że widzenie jest uza- 
leżnione od ośrodka, w którym się znajdujemy — inaczej będziemy 
postrzegać ten sam przedmiot w wodzie, a inaczej w powietrzu at- 
mosferycznym. Na Księżycu ludzie mogą mieć trudności w ocenie 0d- 
I GUUOSGNSZAWADGCHOZ WZA NGO CZEWNIEUWOYCWAŁSOZE ZUA 
wiedni sposób przeksziałcałaby obraz. 


3. ROCH 


Wykrywanie ruchu jest istotne dla przeżycia. Dla wszystkich 
zwierząt, tącznie z człowiekiem, ruchome obiekty mogą stano- 
wić niebezpieczeństwo lub potencjalny pokarm. Obwód 
SEUOW AO EWWOPSCZONTAWCHNWAJESNOBIE| 
mich — jest swoistym systemem „wczesnego 
ORZECZENIE WANE NEJ ODYYZECZTNE BACON 
powstaje wiele złudzeń wzrokowych. 
Są one nie tylko ciekawostką 
i przedmiotem badań nad 
OECZWAKY GZ EWIENE 
mogą mieć też zastoso- 
WETISJUKINWATCZAWNZ 
skonałym tego przykia- 
dem jest film. Na ekranie poja- 
 ZGIERSORSORAJOBESCJNNEAN 


auanódcześi4tirycęaoc 
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po sobie nieruchomych obrazów (24 na sekundę), my zaś widzimy ruch 
ciągły. Wrażenie jest spowodowane dwoma zjawiskami wzrokowymi. 
Pierwsze z nich to „przetrwałość obrazu” polegająca na tym, że oko jest 
WSZACO ZERA Y SWO NENW ES NOSU WAZY CWOJ ESEE 
czane i wyłączane, początkowo powoli, a potem coraz szybciej, to błyski 
światła widzimy dopó- 
ki nie osiągną one war- 
tości krytycznej, wyno- 
ZZS SBIUZAKU 
| PŁZZLOSZYNIESKWAGA 
OOMYGYGOWA WGN 
AWESOME 
światło jest bardzo ja- 
she, to wartość kry- 
I WAŁWUWASNYSCEZH 
UEUCADUKOWSAOWANEI 
SO UIGENZZNYEAJIE 
ście, że podana często- 
WAYOTAJWWAWZCHEWNKY 
klatek filmu jest niższa 
WWZAYEICOSEJ AWJNIWALER 
WZJLOOONOYJICA 
NAYCZACEJELEWIC 
EEMIMYSZODINCYAWA 
DOELEWISCSKIONNA 
WAGONY ŁEB 
OAZY OWAD 


WEUOJNZJOZCJ 
każdy obraz pokazuje szybko trzy razy po sobie, tak że chociaż liczba po- 
| ZWANE WCZZA CZE KIUNWCNOWSNSG NIS 
gotania wynosi aż 72 błyski na sekundę! 

Migotanie o niskiej częstotliwości wywiera dziwny wpływ na ludzi 
U OWLOGIOW O WEKA WI COSA EZZNYE CZOLO WANIA AAA 
stości błysków 5—10 na sekundę może się nam wydawać, że dostrze- 
gamy błyszczące barwy oraz ruchome i nieruchome kształty, niekiedy 
nawet bardzo wyraźne. Drugie zjawisko wzrokowe odpowiedzialne za 
złudzenie ruchu na ekranie, to zw. „zjawisko fi”. Można je zaobserwo- 
wać przy użyciu dwóch źródeł światła. Jedno zapala się w momencie, 
gdy drugie gaśnie. Jeżeli odległość między źródłami światła i przerwy 
czasowe pomiędzy ich błyskami będą odpowiednio dobrane, to patrzą- 
WANSACA WY CAZIENOZ WCZASOWICZ NWAKAWEE 
ilo przesuwające się od pierwszego źródła do drugiego. 

Jesi jednak więcej problemów związanych z postrzeganiem ruchu. 
WOZBMIOBW WA ZUKICE MTSZUEKGWYTCIECENOWA NOE 
WZEGACWYECCEOZEWGONNICYNEASCUZACLNA 
OCZNE WY WEECIEDNIEBIECAWAUNYCEJ CANONA 

WZORY CYZZNIAŁCA PY WWASCZYNOSZUWASEWAUENAH 
WAN CWEWZOGJUA OWA OWACIEMAN KOPE OU EAYCZ] 
ZAW GB COMIYCYCSNADŁAJOWZYRZANSAO M 
| OJ OSZZWOAYCA AJ KO WNYZESCYZEWOGCAWE ICE 

ZO OWSNKANNW SLOW OKAJSECEO NWA WO LZZOCNAI 
świetlnej na tle np. iekturowego, ruchomego ekranu. 

EWEBOCJNOWAGI CJ OYKCYAWZTOWOWALET WESA 
się wydawało, że jest przeciwnie. Jeżeli podróżujemy 
jakimś pojazdem i spoglądamy na Księżyc lub gwiaz- 
dy, to wydaje nam się, że wędrują one wraz z nami. 
Przy prędkości 100 km/h wydaje się, że Księżyc poru- 
YZOCUCWOSSECZAU GREBUNAWYOZNCJUWASIEE 
| CZEUEUOKZA OS LONYOWZOWEWGCZA CZYNNEJ 
PEWEG OWĄ COP YWZOWZEWIZZOSWEWNERYZOWAAIE 
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dzą Księżyc tak, jakby znajdował się w odległości kilkuset 
MOOZEWOIEGNSCZZUDOSNOWAUSCUJ UAE 
nia usituje pogodzić ze sobą sprzeczne informacje, czego re- 
zułęatem jest wrażenie, że Księży porusza się wraz z nami. 


Nasz mózg w znacznym stopniu przezwyciężył ugrańi- 
czenia naszych zmysłów. Potrafimy dokonywać odkryć na pod- 
stawie czysto teoretycznych założeń, za przykład może tu postu- 
żyć teoria Kopernika, że to Ziemia krąży wokół Słońca, a nie na ud- 
wrót. Nasze oczy są instrumentami dostarczającyini mózgówi 
zniekształcone informacje. Postrzegamy jednak nie tyle na podstawie 
infermacji dostępnych w danej chwili, ale na drodze tworzonych z tych 
informacji teorii na temat tego co widzimy. Krótko mówiąc, mózg kon- 
struuje obraz, a nie postrzega gol 

FARSZIEKOEENECZESZU O CWOKOWTWZENAYE 
coś patrzymy, mózg dokonuje automatycznego sprawdzania hipotez na 
temat danego wizerunku. Kiedy już jednak dokonamy wyboru interpre- 
tacji. dany obraz zawsze będzie dla nas jednoznaczny. Może być kilka 
właściwych wyborów. ale w danym momencie możemy odbierać tyłko je- 
den. Tak jest w przypadku np. magicznej wazy, stare;--nłodej kobiety czy 
OO EWZAŃI OZ EMC SRC ZWAONAJCACH OKO 
raz drugi — ale nigdy oba równocześnie. 





_ Plansza do doświadczenia Mariottea 


OEG OW ZNEONWWSACON EWC O NOZ GOWZWACZNŁAJUEGW 
ku figur dwuznacznych, zwanych również niemożliwymi Posirzegając 
taką figurę, układ wzrokowy nie jest w stanie przyjąć żadnej z zakiada- 
sych hipotez, gdyż nie zgadzają się one w którymś momencie z tym, co 
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_ widzimy. Najbardzie! znane liguty dwuznaczne, 
_ to słynne niekończące się schody, trójkąt i trój- 
PZYOBRZĘDCA SA ZNAJ EAYILEIAŁZAWA CIE 
ko jest jaknależy. Problem pojawia się wiedy, gdy 
spróbujemy wyobrazić sobie jak będzie wygląda- 

ła taka figura nie na dwuwytniarowej kartce, ale 
- wy brzech wymiarach, jako bryła. Mózg nie potra- 
WO EUZGRNOCZANNCZEEWONWNN ES UIAA 
czny — a taki obiekt nie istnieje. 

WOJ OTEMINA EA CZTOE NŚ WEIOEIOŚSJ 
WGZUNZWZENCO AKA COWON OCH AWAELE 
obraz. Ta właściwość ludzkiego wzroku jest wy- 
korzystywana w dwuznacznych figurach. Spró- 
bujcie zasłonić jeden z końców trójkąta lub poło- 
wę trójzębu — od razu wszystko wraca na Swo- 
je miejsce, Twórca figury sprytnie połączył ze 
COW USZZGWSKY ONO GUOWAE FOBIE 

dzimy przebiegającej pomiędzy ni- 

mi granicy. Przez wiele lat uwa- 

. żano, że nię można zbudo- 
* wać trójwymiarowych 
. MEIENSACWAE 
DACGONELSTEYAC 
GOD EBUCZYCIETH 

OO CTSZÓNKU 
obrazkach. nie do 
końca jest to 
prawda. 10, CO Wi- 
s dzimy na kartce, 
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: jest „tylko pewnym 
kć rzutem, 
= | przed- 

Pumkt obserwacji miotu 
wcale 


nie musi wyglądać tak w rzeczywistości. Bu- 
telka narysowana w rzucje „od góry” będzie przy- 
WOMEGOS ZMEAYCMEGSUCZWEKNCUNALONCISIZZC 


- w przypadku figur niemożliwych. Np. trójkąt w trójwymiarze to listwa 


powyginana pod różnymi kątami. Jeżeli teraz będziemy patrzeć na nią 
z odpowiednio dobranego punktu, to zobaczymy właśnie wójkąt. 

Równie znanym złudzeniem (często wykorzystywatym w filnach) 
jest tz nakój Amesa, Jak to się dzieje, że dziecko stojące obok dorosłej 
osoby może mieć rozmiary giganta? Cała tajemnica tkwi w kształcie po- 
OWA SOWUZZEONEKSEOEW WAW YYSZNESOO NAA SOC 
mioty. Wbrew pozorom, nie jest en prostokątny. Ścłana 
naprzeciw obserwatora jest ustawiona nie równoległe do 
niego, ale pod kątem; jeden róg pomieszczenia jest dalej 
od patrzącego, a drugi bliżej. Przedmioty lub osoby 
umieszczone w tych rogach będą podlegać prawom per- 
spektywy —— to co dalej będzie raniejsze, co bliżej — 
WO ZZNEJCAWAPA GOA WSZY GN OWO SO EGW 
pokoi, że łatwiej nam przyjąć, iż oglądane rzeczy różnią 
się wielkością, niż że to pokój odbiega od Rormy. 

Złudzeń optycznych jest bardzo wiele: faiszywe spira- 
OD NCOKZCENOKOWA OCOOWAWOZNCKZKICA 
czy kontrastu — można by zapełnić nimi calą książkę. 
WOCZZNOWYOWZCO CEE ESNONOKICEWCACKOY OJ UO 
znane i opisane zawsze będą wprowadzać nas w błąd, Nasze oczka to 
tajemniczy instrument. Kto wyjaśni jak działa mechanizm widzenia, 
SOONERIESZESZZW CAGE GZINATA 
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ZSACKOJ OKE SAKIGENEPAWCYZWCZA ECZWAZA ENY) 
EOONANANECZOZES NOO ARGE 
które składają się z części rzeczywistej i urojonej (0zna- 
czanej i lub j), np. 5++8i albo 2-i. Liczby rzeczywiste to 
szczególna odmiana liczb zespolonych — ich część uro- 
IDZ ESOWEEKOOWAGC EWSAAWESCAAZNKOJCU 
OZOŁWEZWNOWOSCYJACWCZAACE 

W roku 1945 Benoit Mandelbrot po raz pierwszy ze- 

UEISCZESWNNKWOONEEWE CS ONO OWY WEJ OZZIE 

interpretacja wyglądała nad wyraz interesująco. Wykresy te, na po- 

zór chaotyczne, cechowały się pewnym ciekawym rodzajem regular- 

OSS ES CYACOWOTNOENZUZSNONAWGCAIANOWE CZSU 

wyglądał identycznie jak całość. Figury te, od tacińskiego słowa frac- 

OACOKZOSA ZONA NANEWKOWYWCIOGINOWICAZIWIZACIEE 

NOBO OCZN SEACREST ZONY FIOWIOWECEOKZAONANS SONA 

(1975) i „The fractal geometry of nature” (1982). 

Fraktale nie do końca są malematyczną abstrakcją, Nie po raz 
pierwszy okazuje się, że natura od dawna wykorzystuje to, co czło- 
MUJ OOOO ADO NNZIE RIAA DEN WOZAZOCACZIENCYH 
OWUSKOOWIEWOCWOWCZOWUAO OO YVAYSEONDOWSZJZAJNWAZEIE 





A BOLEK CE 








O WERONWIENIELCE ZW CGZYTOOWZNCZZNEMSYODIANGONAZ AYN 
WA GCNAYSANEONACUGELENZIOGON CCONCZANOCHAOA GYEICŃ 
ONOWAWARA OZZIE UO EWWISZALEWZIJ DIENIZRSCYWAWALESNECH) 
2 odpowiedniej perspektywy. Gałkiein łatwo sobie wyobrazić, że pawrzymy 
EKO NEWUC CAC DZEKZO GAGA ESSUWINOWEGAIMKAZENOAA 
OASNAZIWACSWANUEGJNEWOZYCJOKZICAY O WZENECNJKOLA 
OSZOTOONWA SON ENEOY NACJI SOERCZ DNO CZNK CO SKOOWZANA 
gląda jak całość. 
Okazuje się, że fraktale, utworzone przez człowieka z pomocą matema- 
I ACZNGZYZIEGOY OOO USOOP OGAE ONIEGIN OWYSZCOWNCAJ OWAJOW 
(A EWZOWA O CCAWOYZ BO OZAW OCENE OKAY NOW ZRYW IERZARZCOWY 
btyskawicę rozświetlająca niebo, falującą powierzchnię wody, morskie wo- 
OWONAUŻA UCZ AECIENN GSA EW OOWADAZANAZÓWEA SO OEGUCZ 
możłiwego i zrobił pierwszy krok w kierunku matematycznego równani 
opisującego wszechświat? Jeśli tak, to może dzięki liczbom urojonym n-- 
uczymy się perfekcyjnie imitować nature? 
Jak na razie, usiłują Lego dokonać filmowcy. Na kranie kompulera Tęoż- 
EWAZADOCOCZIEOW OWO ZYWO EGZ NEC CTEGNCJE 
EOKA COZ SOSJEWMKOZWZSNCZOZA NO WICIEZKAENYN CZE 
MEOWYCKOSANEWAWEZACY NI CEKERCOOSOOWNZINEJCY ZKU 








Jak myślisz —— czy fraktal to: 


a) rodzaj (raka handzo uke wali? 
b) kryształ talu z domieszką fransu i aktynu? 
PŁD WE e : 
1 najlardziej presiżowych akademii w Paryżu? 


„. PZJ... (Wa... jeden. Sorry, czas minąl. 

Nio ed, tym razem nikt nie wygrał samochodn, 
pralki czy chochy czajnika. Po prostu, W zestawie 
nie kyło prawidłowej odpowiedzi. Wiem, to podłe, 
tak nie wolno. Już się poprawiam. 





dotąd stosowanych efektów specjalnych! Hraktalne światy nie mają nic 
wspólnego z rzeczywistością, ale posiadają już to „coś co sprawia, że nie- 
trudno w nie uwierzyć. Coś, co jest nieodłącznym składnikiem rzeczywisto- 
ści. Natura owego składnika wciąż pozostaje nieodgadniona, ale kto wie, 
|EGIWEOZTCYZWACNA 

Fraktale mają też czysto utjlitarne zastosowania. Algorylmy fraktalne 
OS ORONOWEOCO O WZIEGCZYZT OWOCACH 
szenia objętości plików kilkadziesiąt, a nawet kilkaset razy! Idea jest pro- 
sta: teoretycznie każdy ksztail można przedstawić za pomocą fraktala, wy- 
starczy znałeźć kształt elementu podstawowego — a taki element jest nie- 
porównanie mniejszy od całości. By dokonać dekompresji, powielamy taki 
kształcik określoną liczbę razy i według zadanej formuły. Problem w tym, 
ZCACHCJESEWOWACZAZ SZARA ZETNAYNYCEWH 

Jednak mimo wszystkich swoich zalet, fraktale jeszcze długo będą koja- 
WZYCZĄO OO WIZIOSKE GWO ZZICO WO WZACWWA rz AGYZUCOH 
WZEBUW AWZ NCT AW CCZOOCJWWZAKYOCZNEW OKU KAGE 
LCUK(ESCEY BCC PZYYWAŁ CON LESZOYEINOCCOWOWONAZA 
WCZIYBCUWO GUOPNOKZS RZ NW ELICONCA ZOE IONYYNISNYZZE 
kształcenia związanego z piaszczyzną liczb... zespolonych. 
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" i księgarniach. 


Pytajcie o te książki 
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Multiwersum Dominarii 
liczy tysiące lat epickiej 
historii. Powstanie i upadek 
imperiów, wielkie bitwy 

i magia. Magia, o którą 
walczą wszyscy. Magia, 
która zapewni władzę 

i bogactwo. Dzieje 
wygranych 

CE i przegranych, 
= wielkie namiętności: 
miłość, nienawiść, 
przyjaźń i zemsta. 

Zwykli ludzie 

postawieni w obliczu 
wyzwań, które 
wydają się ich 
przerastać. 

W każdej 
powieści 

z serii 
MAGIC 
poznajemy 
kolejne 
odsłony 

z historii 
Dominarii. 
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INFORMACJE DOTYCZĄCE SPRZEDAŻY HURTOWEJ, 
DETALICZNEJ I WYSYŁKOWEJ: 


ISA Sp. z 0.0, 
ul. Fort Wola 22 
00-961 Warszawa 


tel./fax (022) 36.88 34 
tel. (022) 634 47 90 


EB.K. SA. M. O/W-wa, nr konta 11101040-529194-2700-1-77 


Magic. The Gathering" jest znakiem handlowym 
Wiizarćs of the Coast. Inc. Wszełkie prawa zastrzeżone. 
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B grudnia 1945 roku pięć bombowców torpedowych 
WWP SUOWZEEOWAC ECHIWIOYCZUWNZE 
WO WSZOWIEWAJUSEWUCZNYNUWCZEECSJU WY 
PZMOWACESOSZIMAWCONENZIWIZUNICH 
ryczne. Wysłano na ich poszukiwanie dwa wodnosa- 
WODNA ESWL EZWIZAWAIERANSYNNYEI 
załogą, specjalnie przystosowane do 


(UEJĘ 
dywania 
WELOSZNIEWKU 
WIAGAJECIŁANSIE 
CEA JOKSEUWAOWZYYWI 
do kursu zaginionych bom- 
bowców wręcz rozpłynął się w po- 
wietrzu, nie wysyłając żadnego sygna- 
WZ WOWSZOWE WON OKAWUDNELENKEIEH 
OGONA CIA WWSTCCYJ 
a jego śmiertelne żniwo było tym razem wyjątkowo 
obfite — sześć jednostek i dwudziestu siedmiu woj- 
SOSW 

OJ OCZNE WAWZTANSYCZZACSNEWOWZZOCINAH 
w tej sprawie dowodów, a szczególnie zapisu roz- 
mów radiowych, sprawa jest praktycznie wyjaśnio- 
EWEEAONNONZNEIESAWOERZWOZO WACH 
wynikła ze zbiegu wielu pechowych okoliczności. Do- 
wódca patrolu, kpt. Ghartes Taylor prosił tego feral- 
COOEOZTOWENOWACZ KENKO CHEISCELS 
a w jego samolocie nastąpiła awaria kompasów. 
/AEWZEOOENZZYCZU GOJENIE LZYRZJCSKKH 
HEJLMICOWWZAWOYJCZONWCJ OWIEC NIU! 
w locie nr 19 brali udział sami studenci i kadeci bez 
doświadczenia, był to bowiem lot treningowy. Zgubi- 
CYWEOOWAGOZZOWWCYDOZOSCNNEICOOKJ A 
PORONIN ESWSZACZONAZARAJEYCYCAGZIAC 
ZEW TW OPO OWZANNEWZWEKSCTWCYAZSNWEI 
i z bazami naziemnymi używali ogólnie dostępnego 
I GUEUBZOOWEZYWIE O NEKZNC DIONEBNWWW EJ 
kowo dużo zakłóceń. Dowódca zdawał sobie sprawę, 
że powinien użyć innego pasma, wiedział też jednak, 
że nie wszyscy towarzyszący mu w niedoli studenci 
będą w stanie przestroić odbiorniki. Dlatego właśnie, 
IZYWWEICZYWSZNOKWEWIEIGOCZEGIWZONENYCHEJ 
| EMAEUZWINAAEWOKACZYWSOCHGN NY CWZTO 
WANE OJATOTOSZAWONEAZYTOYCESOWANYZE 
utrzymać iączność z pozostałymi samolotami... *. 
OWZONOWYSZCIGWAAZCOWUNCOWINUW SER 
nie potrafili stwierdzić, gdzie znajduje się baza. Mio- 
NOCZOCZSACZOWZNZWAASONOSSEEAAEY 





ONO PZJCYJNAY SOK NCZANIONEJEOJCSY 
UO SPUWTO GOSP ALOKAWZWEGHNIGLEJNEKIE 
nad Ailantykiem, w zbiornikach samolotów zabrakło 
PZDZAWESZZNAOGNZ OWY NNW ENIKSACOWANNA 
W SZW ZWGLJ WZA ZNOW SDOWOCZIAWAKKWCH 
WAW ASEOCNWYAJ TOCZĄCE ERICA ET 
rejonie. Świadkami katasirofy byli pasażerowie prze- 
pływającego opodal statku „Gaines Mills", 


DASZ! 
EKUOCNE 
OCAWASOWWNICH 
W AGZNIORYCAWANWACH 
nym morzu. Ten typ samo- 
IWOYJEEĄWZIWABOSSNY CHA 
| OWLOWREIEGUUWAETNOWCJWA 
Opary pałiwa przedostawały się często 
GONAGEYZEC JUZ 


PANUJE ALPA 


Trójkąt Bermudzki kryje wiele dużo bardziej tajem- 
GZW YA OKOSZRYCZZY RZ WG YSNECN SS 
tak pelna, jak w przypadku Avengerów. Z zaginięciem 
CEOWUKOSROWAWOSESSAWCYSE CZENIA 
WZIOSYZAZUCE WYZSZA CIUWIEWANZACZA 
ANA ZNCZCZO NOC OIECIE EOCZOW OWO ESI 
| ONSZOOWAKOCZAJONEW PII ZWAUAO NK 
WNGZWZIOCOWKOOŚCOWCJEGONKOKZZKS A 

WOZEBYOAZNSZCZEW NUN GENU) 
WOMOCYCONNYWAEOWECZEAKWZWUZA 
ZE SNOAWZEWOJNKCYONONE NOE KAGIJIE 
sowne, inne mniej. Nikt nie ma prawa powiedzieć: 
„tylko ta teoria jest stuszna”, Każdy może wybrać 
hipotezę wedlug niego najprawdopodobniejszą. Go 
WEWIENSGEWNYCOONSCUWN 

| ZEGSORZIZUWWCHCZUNCSGWSEWZE UM 
obszarze. Niejeden samolot ledwo co uratował się 
WCZECACEONCUWOKZZASOWWZSWYWAWZCSH 
ZAWO WIERYAJNCZS EU CWEBNOWESCNSAWCH 
GEY CNIESHOWACZOSZOWOWEG ONY ZINAJCA 
UOSEDAKEWANYSACZZNFINZEZCSYNIKAN EE 
CYL ONOZSTORAWSZIAKOACYCO AK WWAN 
MAWOTOŚYZOYZOWAWNEACWĄAZATOG WIATA 
rii tajemnych wskazują, że nie odnajduje się wra- 
ków. Warto wiedzieć, że 100 mil od brzegów porto- 
rykańskich znajduje się najgłębszy punkt Oceanu 
Atlantyckiego — ponad 9 kilometrów do dna. Takich 
OYWZCTAO OGAE SWNOWABIONNAWCCJA 

ZAOWESEKYNZZYNIKEYCGZAEJCZYW A 
FIOMNCANEKWNECZWNKO GOUNIEKOWW WIE, 
ZGWNASZIEOGIWAOJNOONEWZE NAWACH 
|GOAOTOWOCZZIGPOGCZWNOJ NORZE 
nia. Gzy ma to jakiś związek z zaginięciami? 

HO MYSUEYWIGANWEWICZWOCZZCRECH 
OWOEESUNOWJAANIUSZONC WSA ROA 

PS. 29 listopada samolot premiera Buzka starto- 
WZ UZESOLUWOCY ZOZ GUESYCNOWIZZNICIA 
EO AGOWYEGELOWJEWSO OOO WDOWIEWYCZEWNWI 
i EWAOSSWEWOWEKU CZZONOZZWYUEWIAVJNCEJA 
W ENONIUCWNOUONYTANICUENO CWA AI) 
KOCABIECECZWKA 
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